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ДВАЖДЫЛРОКЛЯТЫЙ 


Увидев эту статью, внимательный читатель наверняка 
проникнется резонным вопросом, смысл которого будет 
следующим — "а не зачастили ли мы"? Действительно, 
блокбастеру, неспешно собирающемуся в мастерской под 
названием Blizzard, была посвящена не одна публикация, и 
всей доступной информацией мы делились щедро, без утайки, 
но... Но появилось у нас праведное желание собрать всю эту 
разношерстную плеяду воедино и привести под одну расческу, 
дополнив, насколько это возможно, новой информацией. А 
потом, рассматривая все вкупе, попытаться проанализировать 
и сделать выводы, тем самым поставив жирную точку в цикле 
статей-предвестников Diablo II. 


НАШАЛЮБИМАЯЛГРА: 
СЕГОДНЯЙЛИЛНИКОГДА 


Если Westwood хочет что-то отложить (например, Tiberian 
Sun), не стоит ей в этом мешать. Если Westwood хочет при 
этом сделать лучшую игру всех времен и народов, то 
следует немедленно выразить свое несогласие с желаниями 
именитой команды. В протвном случае эту самую игру мы не 
увидим никогда. Все потому, что идеальных не бывает. И 
наверное, совсем не потому, что такую игру невозможно 
сделать. Может быть, Eric Yeo и хранит где-то в глубине 
своей ученой головы тот самый идеал, к которому он теперь 
стремится в своей новой команде 7 Studios, а может, к эому 
идеалу уже пришли секретничающие шедевроклепы из 
Blizzard, и никому ничего пока не говорят, чтобы довести 
публику до состояния совершеннейшей ярости... 


СЕМЬКАНАДСКИХ 
САМУРАЕВ 


Вы о знойном острове Метавира хоть краем уха слыхали? 
А с Гасом "сто-неприятностей-за-раз" знакомы? А имя- 
фамилия Иван Долвич говорить вам хоть что-нибудь? 
Хорошо если все это для вас не пустой звук и рождает 
некоторые смутные ассоциации 0б игре с названием 
Jagged Alliance. Еще лучше, если вы тут же вспомните, 
что на Метавире произрастали редчайшие деревья с 
чудодейственным соком, что несмолкающий Гас очень 
любил вставлять в свои тирады словечко "woody", а 
культовый наемник Иван при заключении контракта с 
презрением цедил сквозь зубы: "Я рад работать на тебя, 
капиталист проклятый!"... 
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ЭКСПЕРТ: 


Борис РОМАНОВ 


НОВОСТИИНДУСТРИИ 


ля кого отсутствие новостей 
— это хорошая новость, того 
я могу от всей души поздра- 
вить. В то время, пока одни 
будут страдать, переваривая в 
большинстве своем довольно бес- 
полезные куски информации, на- 
деясь с их помощью получить 60- 
лее-менее полную картину проис- 
ходящего в игровой индустрии, 
именно они смогут расслабиться и 
просто продолжить наслаждаться 
жизнью, так как за последнюю па- 
ру недель в игровом мире ничего 
существенного, поверьте, не прои- 
ЗОШло. 


Но с другой стороны, все в нашем мире отно- 
сительно. И если для кого-то новость о том, 
что 


Nintendo и Matsushita 
делят рынки 


Ничего не значит, то для других быть может 
именно она станет тем «лучом света в темном 
царстве», которого они так долго ждали. Так что 
без лишних слов, давайте побыстрее приступим к 
делу. 

Итак, президент американского отделения 
Nintendo, в одном из своих последних интер- 
вью поведал миру шокирующее известие: их 
новая консоль, которую пока принято назы- 
вать веселым именем Dolphin, не будет 
проигрывать ничего кроме созданных для нее 
игр. Вы можете, конечно, заметить, что тот же 
самый человек на прошедшей выставке ЕЗ 
обещал нам, что следующая платформа от 
крупнейшего и самого успешного производи- 
теля игр в мире будет проигрывать не только 
игры, но и диски формата DVD. Так вот те- 
перь все это в прошлом. По новому плану ап- 
параты, оснащенные такой возможностью, 
поступят в продажу не под маркой Nintendo, 
а под маркой Panasonic. И все это было сдела- 
но для того, чтобы во-первых как можно 
больше снизить розничную цену на Dolphine 
от самой Nintendo (по слухам ее приставка 
может поступить в продажу чуть ли не за 99 
долларов), а во-вторых, для того чтобы 
Nintendo могла избежать прямой конкурен- 
ции с Sony. В свою очередь, известная всему 
миру под именем Panasonic корпорация 
Matsushita сможет без особых проблем не 
только успешно выпустить в продажу более 
дорогой аппарат, оснащенный возможностью 
читать диски формата DVD и подключаться к 
сети Интернет, но и, самое главное, конкури- 
ровать на равных с любым известным произ- 
водителем бытовой электроники. Нам же ос- 
тается лишь надеяться, что участники этого 
новоиспеченного альянса смогут благополуч- 
но поделить сферы влияния, не поссориться 
друг с другом хотя бы до выпуска своей новой 
платформы и благополучно скоординировать 
свои усилия по продвижению того, что сегод- 
ня называется Dolphin, в массы. И, самое 
главное, сделать это будет нужно как можно 
быстрее, так 


Sony может выпустить PlayStation 2 
уже в начале декабря этого года 


Или, по-крайней мере, так склонны думать сразу 
несколько различных источников, как в Японии, 
так и в северной Америке. И пусть все эти слухи 
пока кажутся уж слишком неправдоподобными, 
умалчивать их сегодня не имеет особого смысла, 
тем более что уже в середине сентября нам будут 
известны реальные данные по поводу выхода в 
свет этой мифической платформы. Слухи же вок- 
руг этого события ходят следующие - на грядущей 
Токийской выставке иг будет объявлено, что 
PlayStation 2 поступит в продажу в Японии уже 
третьего декабря этого года, по цене, эквивален- 
THOM 408 американским долларам (или чуть 
меньше). Одновременно с данной приставкой на- 
род ожидает поступления в продажу нового Сгап 
Turismo и нового Tekken'a, хотя именно послед- 
ние «данные» и вызывают у нас особое недове- 
рие (уж очень они похожи на мечты вслух). Кста- 
ти говоря, сама Sony одновременно и подтверди- 
лаи опровергла все эти слухи. Опровергла она их 
на страницах игровых журналов, а подтвердила 


уже в приватных беседах с финансистами (хотя 
последние, так же, как и мы, не выражают особой 
надежды на то, что PS2 появится в продаже ранее 
весны следующего года). В общем, поживем - уви- 
дим. А пока, давайте лучше перейдем к вещам 
чуть более прозаичным, например к тому, что 


Определился круг потенциальных 
покупателей GT Interactive 


И в этом кружке мы можем наблюдать уже 
знакомые всем лица. Это, естественно, пара 
«игрушечных» гигантов, стремящихся укрепить 
свои позиции на рынке электронных игр - ком- 
пании Hasbro и Mattel, а также европейский 
гигант Infogrames, которому безусловно не 
хватит одного Accolade для того, чтобы закре- 
питься на американсокм рынке. Другое дело, 
что для покупки СТ у него вряд ли хватит де- 
нег. Но это уже другой вопрос. А вот у Билла 
Гейтса с деньгами все в порядке. Совсем не- 
давно его компания 


СТРАНА ИГР 


НОВОСТИ с Борисом РОМАНОВЫМ. 


ах 


Microsoft объявляет войну 
Electronic Arts 


За права владением американским рынком 
спортивных игр. Эта компания не только при- 
няла стратегическое решение со всей серьез- 
ностью отнестись к разработке подобной про- 
дукции, не особо жалея для этого денег, но и 
намерена бороться с аналогичными проекта- 
ми ЕА при помощи агрессивной ценовой поли- 
тики (ожидается, что большинство спортивных 
игр от Microsoft будут продаваться в два раза 
дешевле аналогичных проектов от EA Sports). 
Иными словами, если вам нужны доказатель- 
ства того, что Microsoft пришла на игровой ры- 
нок всерьез и надолго, то лучшего подтвержде- 
ния этому вам не найти, так как всем нам 
прекрасно известно, что тот кто владеет аме- 
риканским рынком спортивных игр, автомати- 
чески становится владельцем американского 
рынка игр вцелом. Это, безусловно, несколько 
упрощенная картина, однако от этого она не 
становится менее точной. Ладно, пошли даль- 
ше. 

Следующим же пунктом на нашей повестке дня 
является то, что 


Sega завершила 
свою реструктуризацию 


И объединила свои отделения по разработке 
игровых автоматов со своими отделениями по 
разработке игр для Dreamcast. В соответсвии с 
новым штатным расписанием, все ее старые и 
новые команды были переименованы в непо- 
нятные нам Sega зоН'ы с различными номера- 
ми (к примеру АМ2 теперь называется sega 
soft 4) и переквалифицированы, по большому 
счету в производителей игр сначала для 
Dreamcast, и только затем для игровых авто- 
матов. А тем временем другая японская ком- 
пания 


Konami прекратила 
paspaborny игр 
для PlayStation и Nintendo 64, 


Заявив, что после завершения уже анонсирован- 
ных проектов для данных платформ она полнос- 
тью переключит свое внимание на работу с 
Dreamcast, PlayStation 2 и Dolphin. И если вла- 
дельцы PlayStation от этого мало что потеряют (у 
Konami списочек анонсированных для PS игр нас- 
читывает в себе около 20 наименований), то вла- 
дельцам №4 повезло немного меньше (послед- 
HAA из заявленных Konami игр на №64 поступит в 
Японии в продажу уже этим летом). Тем не ме- 
нее, это решение еще нельзя назвать окончатель- 
ным и бесповоротным, так что подождем пока с 
выводами. С другой стороны, американское из- 
дательство 


Acclaim объявило 
06 открытии новой студии, 


Состоящей из бывших работников Psygnosis, 
«прославившихся» своей работой над такими 
«хитами» как G-Police и G-Police 2 (вторая игра, 
правда, еще невышла). Эта студия получила наз- 
вание Acclaim Studios Stroud (UK) и вее обязан- 
ности будет входить разработка игр для 
PlayStation и PlayStation 2. Одновременно сэтим 
данное издательство объявило о том, что оно на- 
мерено стать одним из основных издателей игр 
для следующей игровой системы от Sony, пообе- 
щав выпустить в первые месяцы ее жизни аж це- 
лых пять игр (в основном спортивных). А теперь 
позвольте перейти к новостям печальным, пер- 
вой из которых стало сообщение о том, что 


Id software потеряла 
еще одного дизайнера, 


Правда в этот раз всего-лишь дизайнера уровней 
по имени Brandon James. Причины его ухода из 
этой знаменитой на весь мир конторы так и оста- 
лись нам неизвестны, однако можно точно ска- 
зать, что его оттуда не уволили. В свою очередь 
оставшиеся работать в id дизайнеры уровней 
пообещализакончитьначатую им работу. 
Второе же печальное сообщение пришло к нам 
уже из Англии, где 


Команда Inner Workings объявила о 
прекращении своей деятельности 


Особенно по этому поводу никто, правда, не пе- 
реживал, так как единственным достижением 
этой команды по праву считалась провалившаяся 
игра Plane Crazy. Так что пожелаем ее создателям 
удачи и успеха во всех их будущих начинаниях. 
На этом разрешите откланяться и посоветовать 
вернуться кнам через пару недель - авось к тому 
времени новостей будет побольше. 
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ЯПОНИЯ ВСЕ ФОРМАТЫ 


1 Dino Crisis Capcom PS 
2 Ape Escape SCE PS 
3 Mario Golf 64 Nintendo N64 
4 Fire Pro Wrestling G Human PS 
5 Persona 2: Innocent Sin Atlus PS 
6 Metal Gear Solid Integral Konami PS 
7 Grandia Game Arts PS 
8 Dance Dance Revolution Konami PS 
9 Shutoku Battle Genki DC 
10 Tondemo Crisis Tokuma Shoten PS 
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Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 


| ВОЖИДАНИИКОНЦАСВЕТА(ЛЕТА) 


ачнем с самого главного, 
важного и животрепещуще- 
го вопроса. Компания 3Dfx 
Interactive сообщила, что 


2 августа объявит 

что-то очень новое, 

и при этом, разумеется, несколько запамятовала 
рассказать, что же именно она собирается анон- 
сировать. Впрочем, делать это ей было соврешен- 
но необязательно. Всем и так прекрасно извес- 
тно, какие новости могут поджидать прямо за уг- 
лом последнего летнего месяца. Napalm, он же 
Avenger, он же Моофоо4, с почти стопроцен- 
тной вероятностью покажется на наши глаза 
именно в этот день, буквально спустя считанные 
часы после того, как вы сможете прочитать эти 
строки. Конечно, имеется некоторая вероятность 
того, что вместо нового и долгожданного V4 
3Dfx решит эдаким своеобразным образом от- 


праздновать выход не менее долгожданного 
Voodoo 3 3500 (который, как известно, снабжен 
Т\-выходом и входом и вдобавок ко всему, еще и 
работает на частоте 183 Мгц), что впрочем, не 
должно сильно испортить настроение игрокам, 
ввиду того, что уж сентябре как Nvidia, так и са- 
мой 3Dfx просто придется объявить о своих 
проектах. Никуда они от нас не денутся. Видимо, 
точно так же думала и наша старая знакомая 
компания $3, некогда рулившая практически 
всем рынком недорогих видеочипов. О том, что 
53 надоело положение вечно догоняющей сторо- 
ны на переполненном конкурентами трехмерно- 
акселераторном базаре (иначе то, что здесь 
происходит и не назовешь), вы уже наверняка уз- 
нали из предыдущего выпуска новостей. Отпра- 
вившись от шока и хорошенько поразмыслив, мы 
попробуем разобраться в том, 


Что произошло 

и к чему все это приведет. 

53 купила Diamond Multimedia за долги, вер- 
нее за долговые обязательства крупного тайвань- 
ского производителя компьютерной электрони- 
ки UMC Corp., которая некода расплатилась с $3 
за поставки собственными акциями на сумму аж 
в 600 миллионов долларов. Инвестиция в 
Diamond стоила $3 всего 170 миллионов, так 
что деньги на расширение у 
компании еще имеются. Для 
чего $3 понадобился Dia- 
mond, понятно — чтобы поп- 
робовать вернуть себе былое 
положение на рынке, карди- 
нально при этом его перек- 
роив. После приобретения 
3Dfx STB в прошлом году тра- 
диция укрепнения производи- 
телей чипов и слияния их с 
производителями и продавца- 


ми плат на них продолжилась совершенно зако- 
номерным образом. Последствия же этой сделки 
куда более значительны для самой Diamond и 
конкурентов, чем для $3, которая фактически 
просто выбрала себе постоянного партнера и ав- 
томатически зарезервировала для своих чипов 
нишу на рынке. Diamond же лишилась возмож- 
ности выпускать уже второе самое популярное 
семейство видеокарт за один год. Сначала прика- 
зала долго жить линейка Monster 3D (с отходом 
3Dfx/STB), а вот теперь придется отказаться и от 
любимых \Мрегов. Что касается карт на базе чи- 
пов $3 (в данном случае, это Savage 4), то они 
никогда не были особенно ходовым товаром и 
распродавались лишь из-за невысоких цен, осе- 
дая таким образом на ОЕМ-рынке или же в ком- 
пьютерах не слишком выгодных для производи- 
теля экономных покупателей. Фанаты же поль- 
зуются исключительно продукцией ЗОфх и 
Nvidia, и в ближайшее время, по крайней мере, 
ни на что другое смотреть не собираются, нес- 
мотря даже на исключительные качества 
Savage4 или 6400. Все это ставит Diamond в зат- 
руднительное положение, когда компания мо- 
жет очень легко потерять свое место на рынке и 
превратиться в некоего фантома с громким име- 
нем, но зато с отсутствием какого-либо веса. 
Единственный выход — совместная с 53 разра- 
ботка, условно говоря, чипа «SuperSavage», ко- 
торый мог бы не только на равных конкуриро- 
вать с Napalm и NV10, но и реально в чем-то их 
превосходить, для того, чтобы продвинуть торго- 
вую марку в новое измерение. К сожалению, или 
все это слишком большая тайна, или такой чип $3 
создать пока не может. Для Nvidia же, которую 
эта сделка затронула, пожалуй, в наибольшей сте- 
пени, дела вовсе не так уж призрачны. В новой 
ситуации, когда компания разом потеряла до 30 
процентов своего рынка сбыта ЗО-чипов един- 
ственным выходом является наибыстрейшее 
сближение со вторым своим крупным партне- 
ром. Коим является Главный Монстр всей муль- 
тимедийно-железной индустрии, компания 
Creative. К счастью, и для Creative подобное 
сближение с Nvidia является единственной не- 
фантастичной возможностью не только не выле- 
теть с рынка ЗО-акселераторов, но и сделать 
заявку на то, чтобы вытеснить оттуда конкурен- 
тов. Замечательнее всего то, что для этого Nvidia 
даже необязательно покупать, достаточно и того, 
чтобы подписать эксклюзивный контракт или сде- 
лать ряд солидных инвестиций, и все. Полное 


единение, если не формальное, то фактическое. 
Вот увидите, уже к началу следующего поколения 
ЗО-акселераторов мы станем свидетелями увле- 
кательной битвы  тандемов: 3Dfx/STB, 
$3/Diamond и Nvidia/Creative, причем в этой 
схватке я бы поставил на последний. Пока мы все 
дожидаемся этого самого следующего поколе- 
ния, неплохо бы выяснить, готов ли ваш компью- 
тер к приему высокотехнологичной трехмерной 
пищи, а именно, снабжен ли он самым распос- 
ледним процессором Pentium Ш, К-2ЛИ или 
Athlon, как кому нравится. Тем более, что для 
upgrade время, как всегда ;-) самое подходящее. 
А все потому, что 


Intel и AMD вновь снизили цены 
на свои процессоры, 
причем вновь, довольно-таки значительно. Пер- 
вой на этот раз была AMD, которая сразу же пос- 
ле выхода Athlon (все равно его пока нигде не- 
возможно найти) снизила цены как на K6-2, так и 
на К6-И. Tak, самые ходовые версии Кб-Ш, на 
450 и 400 МГц теперь будут стоит 155 и 110 дол- 
ларов соответственно, а менее продвинутые K6- 
2, счастотами 475, 400 и 366 МГц, вообще будут 
раздаваться всем желающим почти за копейки, 
то есть за 110, 75 и 65 долларов. Intel, He особен- 
но радующаяся возможности зарабатывать ме- 
нее сотни долларов за свои процессоры, решила 
начать распродажу лишь новомодных Pentium 
Ill, и готовясь к предстоящему, по слухам, 19 ию- 
ля или все же 1 августа, выпуску Pentium 11-600, 
начала торговать PIII-550 no 646 долларов (вмес- 
то 723), РИ!-500 — по 415 (473), и самым млад- 
шим РИ-450 всего по 226 долларов вместо прош- 
лых 263. Intel, кажется, уже совсем все делает 
правильно, — готовит медный процессор, прод- 
вигает новый стандарт памяти Direct Rambus 
DRAM, занимается комбинированными реше- 
ниями «платачакселератор» (1810, 1820), снижает 
цены... HO все продолжает потихоньку упускать из 
рук свой главный козырь после собственных 
крупных производственных мощностей — техно- 
логическое лидерство. А бедная, несчастная 
AMD, который год живущая с убытками, продол- 
жает наверстывать. И свежая новость не стала ис- 
ключением из правил: 


АМО экспериментирует 

с медью. 

А точнее, уже довела эти эксперименты практи- 
чески до победного завершения. По имеющейся у 


РР ЗЕ Sound, Speed. 
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нас информации, один из заводов компании уже 
выпустил первый процессор K6-2, созданный по 
медной технологии. В то время, как подобные 
образцы у Intel появились уже около полугода 
назад (не говоря уже об IBM), весть эта для всех, 
кто каким-либо образом связан с АМО (может, 
кто из вас, дорогие читатели, их акциями владеет 
;-) исключительно приятная. И поскольку соб- 
ственный и\еГовский РШ-600 под кодовым наз- 
ванием Coppermine пока отложен на ноябрь, а 
возможно, и вообще не появится в этом году 
(чуть выше вы могли прочитать о PIII-600, кото- 
рый сделан по обыкновенной алюминиевой тех- 
нологии на ядре Katmai с технологическим про- 
цессм 0,25 мкм), у АМО опять 

появился шанс обскакать уже 

в который раз своих не- 

наглядных конкурен- 

тов. Впрочем, у AMD 

и без этого настрое- 

ние  замечатель- 

ное, а проблем уй- 

ма. Но об этом 

как нибудь в сле- 

дующий раз. Да- 


вайте теперь поговорим о последних приобрете- 
ниях на рынке ЗО-акселераторов: 


Millenium 6400 

и Stealth Ill $540, 

Которые умудрились появиться чуть ли не в один 
день. Как ни странно, обе платы были весьма 
долгожданными, и в то время как Matrox, нако- 
нец-то нашел в себе силы произвести на свет про- 
дукт класса high-end для самых привередливых 
геймеров, Diamond выпустил на рынок весьма 
своеобразное решение, позволяющее даже вла- 
дельцам Pentium’os без новомодного AGP запо- 
лучить карту на базе $3 Savage4. 6400 — это He- 
вероятно качественный, но и в то же время весь- 
ма дорогой продукт, представляющий собой, на- 
верное, наилучшее решение для игроков, для ко- 
торых качество изображения на экране важнее 
даже супервысоких fps. После радовавшего в 
этом смысле, но несколько медлительного G200, 
новинка радует как наличием сверхкачественной 
картинки, так и солидными скоростями и оби- 
лием функций. Начиная от разрекламированно- 
го Matrox’om bump-mapping’a, и заканчивая 
полной поддержкой OpenGL и Direct3D, 6400 
представляет собой продукт, который на равных 
способен конкурировать с TNT2 и если бы не це- 
на (которая, кстати, равна основной линейке 
карт на ТМТ2), то мог бы и побороться с продук- 
цией Nvidia. Впрочем, как известно, чтобы ус- 
пешно конкурировать, надо быть дешевле или 
владеть отличной торговой маркой. Ни тем, ни 
другим, Matrox, увы уже не располагает. И тем 
не менее, я еще разок отмечу, что 6400 ни вчем 
не уступает ТМТ2, а по качеству картинки и пре- 
восходит ее. Производительность же карт на базе 
6400 ниже собратьев от Nvidia совсем незначи- 
тельно, по тестам отрыв составляет порядка 5-10 
процентов. Зато 32-х битный рендеринг 6400 
выполняет лучше всех. Осталось лишь найти иг- 
ры, которые используют его на полную катушку. 


с Сергеем ОВЧИННИКОВЫМ 


Что касается Stealth Ш $540, то карта эта пос- 
троена на Savage4, о котором мы уже много пи- 
сали и ничем принципиальным, в отличие от пос- 
троения на шине PCI от аналогов не отличается. 
Все те же 32 Мб памяти, технология сжатия тек- 
стур, хорошие, но не рекордные показатели. 
Можно отметить лишь тот момент, что от пере- 
хода на PCI производительность пострадала не 
слишком серьезно, это можно отчасти списать на 
недостаточную пропускную способность PCI, а 
также, на использование стандартных Pentium 
вместо мощных РИЛИ. Напоследок радостные но- 
BOCTU: 


В «Стране Игр» в самое ближайшее вре- 
мя откроется специальный раздел, пос- 
вященный железу, большой, красивый и, 
надеюсь, очень-очень полезный и позна- 
вательный. Таким образом, правда, на- 
ше свами общение, продолжавшееся це- 
лый год, подойдет к концу, но на смену 
придет специалист, который сможет уде- 
лять свежеиспеченному разделу намно- 
го больше внимания и прилагать к его 
развитию все свои усилия. Ну а пока, — 


до следующего выпуска! 
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Игрового Мира 


ЭКСПЕРТЫ: 


есмотря на относительно тихое 
время года, игровые компании 
в последнее время, похоже, 
вообще не разбирают, зима ли, 
лето ли за окном, справедливо 
полагая, что не бывает плохих сезо- 
нов, но зато бывают плохие игры (а 
чаще, плохой маркетинг ;-). Список 
крупных скандалистов возглавляет на 
этот раз компания Microsoft, которая 
умудрилась буквально в один день 
проговориться о двух своих очень 
крупных и важных проектах. Первым 
стал неофициальный 


Анонс 
MechWarrior 4. 
О существовании этого проекта догадаться было 
крайне несложно, и удивило нас лишьто, с какой 
скоростью Microsoft предпочла донести до игро- 
вой общественности сведения о собственных пла- 
нах. Впрочем, о полноценном анонсе дело еще 
не идет, и разговоры пока ограничиваются лишь 
подтверждением самого факта работы над но- 
вой игрой в свежеприобретенной Вселенной. 
Разработкой MW4 будет заниматься вовсе не 
Zipper Interactive, а некое засекреченное до по- 
ры до времени подразделение компании. Таким 
образом, идеально сохраняется печальная извес- 
тность сериала MechWarrior — ни одна команда 
разработчиков не смогла пока удержать созда- 
ние сиквела к собственному творению в своих ру- 
ках. Авторы первого легендарного MW не дож- 
дались сиквела и переползли вместе со своей сту- 
дией Dynamix к Sierra, Activision потеряла ли- 
цензию после выхода второй части игры, успев 
лишь выпустить «полусиквел» Mercenaries, Hy a 
таланты Zipper, похоже, не потребовались для 
создания именно четвертой части игры. Спе- 
циально для нового MechWarrior создается дви- 
KOK, по слухам, кардинально отличающийся от 
стильного, но все же довольно традиционного ис- 
полнения Zipper/Microprose. Удивительнее все- 
го то, что вся эта история вовсе не значит, что 
Zipper солидным ребятам из Microsoft чем-то 
не приглянулся. Вторая история, исходящая при- 
мерно из тех же источников, повествует о том, 
что 


Microsoft и Zipper намерены 
создать новую игровую вселенную. 
При весьма щедром финансировании игрового 
попразделениякорпорации и помощи в дизайне 
со сторонызнаменитой FASA Interactive ребята 
из Zipper намерены создать НЕЧТО в жанре 
Action/Sim. Действие в игре будет происходить в 
Золотой век авиации, и, по всей видимости, 
проект представляет собой некий вариант Strike 
Commander с возможными элементами RPG 
или просто очень хорошей историей и героями. 
Вдобавок ко всему упоминается какая-то стран- 
ная история с «воздушными пиратами», сокрови- 
щами и прочими атрибутами совсем другой зо- 
лотой эры. Уже совсем скоро Microsoft обещает 
и показать скриншоты, и познакомить нас с более 
детальной информацией. Пока же масштабность 
и амбициозность проекта налицо, а идея выгля- 
дит вполнесвежей и интересной. Еще одна забав- 
ная идея Microsoft относится к постепенно начи- 
нающейся процедуре раскрутки знаменитой Аде 
of Empires Il. 


Сергей ОВЧИННИКОВ, Борис РОМАНОВ 


ИГРОВЫЕЛНОБОСТИ 


ь.. Si: 
Ensemble Studios объявляет 

супертурнир среди дизайнеров. 
Итак, 16 июля сего года произошло совершенно 
невероятное событие. Создатели Age of Empires 
Il провели турнир между популярными игровым 
дизайнерами по упоминающейся строчкой выше 
игре. В турнире приняли участие Брюс Шелли 
(что неудивительно, ведь он является главным 
дизайнером АоЕ2), а также Джон Ромеро (ко- 
манда lon Storm), Крис Тейлор (создатель Total 
Annihilation, теперь работающий в Gas 
Powered Games) и Сэнди Петерсон (помощник 
Брюса no Age of Kings). К сожалению, Ha мо- 
мент сдачи номера в печать подробности исхода 
этого чрезвычайно увлекательного турнира были 
пока неизвестны. Следующая пачка новостей 
пришла к нам из стана могучей Electronic Arts, 
которая решила потихоньку пробираться на ры- 
нок весьма экстраординарных онлайновых 
проектов. Итак, по нашим сведениям, 


ЕА вместе 
с Wizards of the Coast 


Вскоре собираются выпустить совершенно новую 
онлайновую карточную игру. Это будет вовсе не 
очередной вариант знаменитой Magic: The 
Gathering, от которой фанатеют тысячи людей 
по всему миру. Создатель MTG, Ричард Гар- 
филд принимает самое активное участие в 
проекте, который разрабатывается совместно 


Wizards of the Coast и Maxis. Судя по всему, 
главная проблема всех современных карточных 
игр - поиски партнеров по увлекательным поша- 
говым сражениям — с помощью Интернет будет 
успешно решена. И если Maxis со своими партне- 
рами сможет правильно создать атмосферу и 
построить идеально сбалансированный игровой 
процесс, то проект ждет огромный успех. А уж 
раскрутить игру Electronic Arts сможет без вся- 
ких проблем. Советую пристально следить за раз- 
витием событий. События о рождении одного 
проектау ЕА чередуются с печальными известия- 
ми озакрытии другого. И какого! 


Онлайновый Origin 
закрывает А-10. 
Итак, компания Origin после всех своих неуря- 
диц и провалов решила целиком и полностью 
сосредоточиться на создании таких проектов, ко- 
торые за последнее время приносили ей хоть ка- 
кой-то успех. А именно — онлайновых. В связи с 
этим резким поворотом в деятельности работа 
над несколькими single-player играми была пол- 
ностью прекращена. Как ни печально, Энди Хол- 
лису пришлось расстаться с идеями по поводу 
грядущего А-10, который он делал вместе с 
Maverick Team для серии Jane's Combat 
Simulations. Проект был уничтожен совершенно 
безжалостно и бескомпромиссно. После того как 
фанаты принялись бомбардировать почтовые 
ящики всех служащий Origin и негодяя Гэрриота 
в том числе, Origin не нашла ничего лучшего, чем 
ответить весьма резким заявлением. «Origin не 
имеет никаких планов по возрождению проекта, 
и никакие просьбы не заставят нас изменить свое 
решение. Отныне мы Online-Only». Интересно, 
почему же в этом случае с Ultima Ascension ни- 
чего такого страшного не произошло? А теперь 
перейдем к новостям более приятным. По актив- 
но бродящим вокруг да около слухам, знамени- 
тая команда Bioware, создатель Baldur's Gate и 
МОК2, намеревается 


Анонсировать свой 

новый ролевой проект 5 августа 

Во время проведения игровой конференции 
беп Соп. Игра совершенно точно не будет про- 
должением Ва!Чиг"5 Gate, при этом, по всей ви- 
димости, будет трехмерной, сделанной на Отеп 
Engine, движке MDK2. По некоторым сведе- 
ниям, проект даже был показан избранным 
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риал, разработка второй части которого уже бы- 
ла начата командой Reflections. Кстати говоря, 
СТ пока не решила, для какой платформывыпус- 
тить данный проект, и поэтому говорит, что 
Driver 2 может поступить в продажу для всех сис- 
тем, даже и для PlayStation. 


# = 

в 
ко на условиях полного неразглашения 
тайны. Судя по всему, нас ждет неве- 
роятно интересный проект, который 
привлечет внимание фанатов ВР@ на 
долгое время (если учитывать сроки, ко- 
торые потребовались, чтобы создать 
шедевр по имени Ва!4иг'$ Gate). На- 
последок еще один так называемый 
“shocker”. Сид Мейер все никак He мо- 
жет успокоиться и после нашумевшего 
анонса Civilization И решил продол- > 
жить и свою чрезвычайно удачную се- 
рию варгеймов, начавшуюся с неве- 
роятно оригинального Gettysburg, 


1 
1 
1 
т 
1 
L 
1 
Новым проектом ; 

под названием Antietam! | 

Игра вновь посвящена Гражданской у 
Войне в США но на сей раз концентри- : 
рует внимание на второй по значимос- 1 
ти битве висторииэтойвойны — сраже- i 
нию под городком Antietam, которое : 
предопределило быстрое и победонос- | 
ное шествие войск Севера по Джор- } 
джии. Несмотря на то, что в Antietam 1 
будет использоваться тот же самый дви- i 
жок, что и в Gettysburg, графически ! 
новая игра будет выглядеть несколько ! 
иначе. Больше деталей, больше трех- | 
мерности, поддержка ЗО-акселерато- 1 
ров и, по слухам, трехмерные модели 1 
войск. Все тот же realtime и зачаровы- 
вающий игровой процесс, более всего } 
похожий на детскую игру в солдатиков, | 
но на совершенно другом уровне. До- 1 
бавьте абсолютную историческую акку- 1 
ратность, тонну миссий, встроенный ре- } 
дактор и имя Сида Мейера и вы nony- | 
чите серьезную заявку на успех. } 
т 

Г 


СТ хочет сделать й 
из Driver легенду 
Или что-то типа того. Для этого данная | 
компания намерена превратитьее в се- | 
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ris, о деталях которой мы смо- 
жем поведать вам уже в ближайших номерах 


нием Space Deb 
нашего журнала. 


должна будет поступить в продажу в первые 3 
месяца жизни новой плат 


Hostile Waters. Эта безымянная пока игра 


Rage Software объявляет 
о поддержке PlayStation 2, 


Для которой она намерена соорудить некую 


формы. Ее же изда- 


Imagineer, 
которая до последнего времени издавала игры 


от Rage в Японии. 


нием займется японская компания 


Кое! показала 


игру, в основу которой будет положен «дви- 


OK» их будущей игры для PC и Dreamcast 


первую 
реальную 


игру для PlayStation 2 


А тем временем, 


уже в их родной 


нас немного разочарова- 


жанру стратегий, сущность которой, к сожале- 
нию, нам пока осталась неясна, так как из по- 


надо сказать, 
ла, что, впрочем, характерно для всех первых 


игр для новых платформ от мелких разработ- 
чиков. Но не об этом речь. Эта игра, которая 


получила название Kessen, будет относиться к 


И она, 


Rage Soft- 
ware при помощи 
намерено 


Sony 


й 


> 


выпустить некую 
оригинальную 
стрелялку для Play- 
Station под назва- 


Англии 


Hidden&Dangerous 
Издатель: Take 2 
Разработчик: Illusion Softworks 
Требования к компьютеру: Р200, 32MB, Win95/98, DirectX 


Обзор финальной версии игрывы сможете найти в этом номере, а 

в демо-версии вашему вниманию предлагаются две миссии первой 

кампании. Скажем прямо, вряд ли вы сможете сформировать по 

ним мнение о полной игре, поскольку ее ничто заменить не 

способно. Однако впечатления останутся самые благоприятные. Кстати, в этой демо-версии имеется поддержка 
многопользовательской игры, что можетоказатьсялишнимповодом для радости 


Quake III: Arena 
Издатель: Activision 


Разработчик: ID Software 
Требования к компьютеру: Pentium 200, 32 Mb RAM, Win‘95/98, DirectX 


Это — тестовая версия игры. Tak что, если возникнут какие-нибудь 
проблемы с запуском или поддержкой устройств, не огорчайтесь. Если 
повезет, три карты для многопользовательской игры позволят вам 
ощутить -весьма | широкий спектр эмоций... По крайней мере, 
ностальгические воспоминания обеспечены. 


рот 
The Fryhfan Wars 


Издатель: Enlight Software 
Разработчик; Enlight Software___ 
Требования к‘компьютеру: P200, 32 MB~Win95/98, DirectX 


Продолжение (сложной) но невероятно увлекательной и 
динамичной стратегии, получилось. Это можно говорить уже сейчас, 
после выхода бетаверсий. Обновленная концепция, трехмерная 
территория, былая‘динамичность - все это не может не радовать. В 
демо-версию’включена всего одна миссия и весьма своеобразный 


интерактивный учебник, без которого, надо сказать, нам пришлось бы не просто... 


Sinistar Unleashed 
Издатель: THQ 
Разработчик: GameFX 
Требования к компьютеру: РИ 233, бАМВ, Win95/98, DirectX. 


Такого не было давно. Я имею в виду графику. Но буйное 
великолепие красок в сочетании со скоростью неизменно 
превращает космический симулятор в космический шутер. 
Или это было так задумано? В любом случае от демо-версии 
игры вы получите большую порцию удовольствия. А это 
самое главное. 


Также на диске 
вы наидете демо-версии; 


Arcade Pool Il, Panzer Elite и Panzer General 3D. 


Патчи: 
Star Wars: Rogue Squadron v1.2, MechWarrior 3.1.1, Aliens 
vs. Predator Update, F-22 Raptor IBS Update, Fighting Steel 
v1.02, Grand Prix Legenda v1.1.0.3, MechWarrior 3 v1.1, 
Myth II: Soulblighter v1.3, Expendable G400 Bump-mapping, 
Sid Meier’s Alpha Centauri v4,Q,u Tomb Raider Il Gold 
Upgrade. у 


Виде 9’ 


Vagrant Story, Shen-Mue, Team Fortress 2, Unreal-Tournament, Nocturne. 


АЧакже темы для вашего desktop’a: 


Star Wars, Phantom Menace и Hidden&Dangerous! 
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казанной Кое! демки было видно только то, что 
все бои в ней будут проходить в полном 3D. В об- 
щем, как только нам станут доступны все прочие 
детали этого проекта, мы с радостью к нему еще 
раз вернемся. Ну и напоследок стоит добавить, 
что Кое! надеется выпустить свою новую игру для 
PlayStation 2 уже этой зимой и продать ее тира- 
жом в миллион экземпляров. 


Activision переделывает 
Blue Stinger 
Для выпуска его в Америке и Европе. Как вы 
помните, эта неоднозначная приключенческая 
игра для Dreamcast была раскритикована за ее 
неудобную камеру, которая в американской и 
европейских версиях данной игры будет полнос- 
тью исправлена. Кроме этого, Activision плани- 
рует добавить в этот проект новые уровни инем- 
ного изменить управление главным персона- 
жем. Как уже сообщалось ранее, усовершенство- 
ванная и переведенная на английский язык игра 
Blue Stinger поступит в продажу одновременно 
с приставкой, то есть в начале сентября этого го- 
да. 


Infogrames покупает 

права на червяков, 

То есть на серию игр от команды Теат 17 под 

названием Worms. В соответствии с этим сог- 

лашением, французское издательство 

Infogrames обязуется выпустить целых три 

новых игры из этой серии, ни одна из которых 

пока объявлена не была. Так что ждите даль- 
нейших анонсов. 
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Nintendo меняет имидж 
(Своей игры Jet Force Gemini (а вы думали, всей 
компании? — никогда!). Отложив ее выход на 
месяц, команда разработчиков Ваге решила кар- 
динальным образом поменять вид главных дей- 
ствующих лиц своей новой стрелялки, превратив 
их из детей в подростков. Почему это было сдела- 
но, никому не ясно, однако, по нашему мнению, 
Jet Force Gemini от этих изменений только 
выиграла. 


Square показала 
Chrono Cross 
Итем самым привела в замешательство своих 
фанатов, ждавших от продолжения классической 
ВРС времен 16-ти битных приставок Chrono 
Trigger того же, что и раньше. Однако, не сумев 
привлечь к работе над ее воплощением в жизнь 
оригинального художника и сценариста, Square 
решила воспользоваться для этого своими BHYT- 
ренними ресурсами. И, к сожалению, результат 
этого решения произвел эффект разорвавшейся 
бомбы — старые фанаты Chrono Trigger не 
смогли принять новый дизайн продолжения 
своей любимой игры, тогда как все остальные 
моментально увидели в Chrono Cross всего 
лишь очередной клон Final Fantasy. В общем, 
смотрите на скриншоты сами и ждите полноцен- 
ной превьюхи, 
Из других же $ацаге’овских новостей нам оста- 
лось лишь рассказать о том, что данная компания 
намерена выпустить на PlayStation весной сле- 
дующего года некую танцевально-музыкальную 
игру в стиле Рагарра. Будем ждать. 


Konami анонсирует 
Microsoft Flight Simulator 

для Dreamcast 

И, в перспективе, для PlayStation 2. Эта инфор- 
мация пока не была официально подтверждена 
ни Microsoft, ни Konami, однако многие амери- 
канские магазины преподносят ее как уже свер- 
шившийся факт. Вместе с этим, уже из других ис- 
точников нам стало известно, что после 
Microsoft Flight Simulator Konami планирует 
перевести Ha системы нового поколения почти 


все игры от Microsoft, аименно: Age of Empires 
2, Combat Flight Simulator, Midtown Madness, 
Monster Truck Madness 2 и, возможно, 
MechWarrior 3. 


Midway впервые задумалась 
о качестве своей продукции 
И объявила о том, что она решила отложить вы- 
ход своей приключенческой драки для 
PlayStation и N64 Mortal Kombat: Special 
Forces на весну следующего. года. Причиной же 
для такого решения стало то, что новое ответвле- 
ние серии МК даже ее создателям показалось не- 
достаточно качественным. Поэтому Midway ре- 
шила полностью его изменить и выпустить лишь 
в следующем году. Ждем-с. 


Psygnosis 
любит музыку 
И нам того желает. И чтобы еще раз доказать иг- 
рокам эту истину, это издательство объявило, что 
в его новой игрушке для PlayStation — футурис- 
тической гонке Wipeout 3 — мы сможем услы- 
шать не просто какую-то там музычку, а произве- 
дения таких известных мастеров английской 
эстрады, как Chemical Brothers, Underworld, 
Propellerheads, Orbital и Paul Van Dyk. Также 
вместе с ними Ha этом диске мы сможем полу- 
чить и пять эксклюзивных композиций, написан- 
ных известным кое-кому диджеем по имени 
Sasha, являющимся по совместительству «музы- 
кальным директором» данного проекта. 
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егодня мы подвергнем разбору один 
из грядущих сетевых блокбастеров: 
Team Fortress 2, ударными темпа- 
ми разрабатываемый совместными 
усилиями таких китов игрового биз- 
Heca, как Valve Software и Team 
Fortress Software. 


Team Fortress как таковой — один из са- 
мых первых модов под первый же Quake. 


5 Написанный маленькой командой из трех 
= австралийцев в составе Робина Уокера, 
= Джона Кука и Иэна Kornu, Team Fortress 
x.) снискал себе небывалую популярность как 
= в Сети, так и на LAN. Достаточно упомянуть 
= о том, что 40% Quake-cepBepoB заточены 
= под ТЕ — это несмотря на солидный воз- 
= раст, выход Quake 2 и прочие пертурбации 
= в стремительно изменяющемся О-мире. 
= 

= Чем ТЕ так привлекает народ? Да всем. Иг- 
= 

= 


Sr al 


рать в него Ha порядок интереснее, чем в 
любую другую разновидность дэсматча. 
Чем этого добились? Тем, что поделили иг- 
рающую общественность на команды-кла- 
ны, а сами команды укомплектовали раз- 
личными игровыми персонажами: развед- 
чиком, солдатом, доктором, инженером, 
снайпером, тяжеловооруженным парнем, 
шпионом, подрывником и пироманья- 

ком. Каждый из них обладает су- 
губо специфичными качес- 
твами, резко отличающими 
его от остальных. А из 
них уже вытекают стра- 
тегические и тактичес- | 
кие особенности орга- 
низации обороны и = 
атаки применительно 
к каждому уровню. И 
если в дэсматч-0 в свя- 
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зи с отсутствием звериной реакции и не- 
вообразимой ловкости в обращении с рокет 
лаунчером способен играть далеко не каж- 
дый, то в ТЕ на определенных участках се- 
бя может проявить практически любой. Ко- 
нечно, мастерство необходимо и здесь, но в 
общем и целом это именно так. 


Однако с момента создания ТЕ прошло уже 
почти два с половиной года. Даже са- 
мым яростным поклонникам и су- 
ровым адептам потихоньку 
» начинает хотеться чего-то 
свежего и новенького. 


a4 
x f/f Команда TF Software 
ph давно обращалась к 
= | Кармаку с рабочими 
И предложениями. Но, 
В как это ни прискор- 
"= OHO, ответ почему-то 
был получен отрица- 


\ тельный. Тут некоторая 
неясность: Дейва «Zoid» 
=> Кирша, создателя CTF, без 


раздумий взяли под крышу id, a 
вот ТЕ$ почему-то не повезло. Глубин- 
ные мотивы такого поступка непонятны, ну 
да какая теперь разница? 


В общем, пока там Кармак морщил задницу, 
ребят призвала к себе контора под назва- 
нием Valve, автор суперхита под названием 
Half-Life. Дальнейшее строительство про- 
должения знатного мода пошло под знаме- 
нем, на котором странный нарисован мужик 
с водопроводным краном в глазу. 


Заполучив к себе команду TFS, Valve non- 
росту забил на дэсматч для собственно HL. 
Несмотря на самый продвинутый «искус- 
ственный» интеллект солдатиков прави- 
тельственных войск, в тамошнем дэсматче 
нет ни одного тренировочного бота. Там 
нет даже СТЕ, что по нынешним време- 
нам вообще немыслимо, ибо он присут- 
ствует даже в таком отстое, как Турок 
2. Но, учитывая готовящийся выход 
TF2, все это можно простить. 


Итак, что же за подарочек они нам сов- 

местными усилиями готовят? Как обыч- 
но, постоянно производятся плановые, 
мелко дозированные утечки информации, 
мало помалу складывающиеся в единую 
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картину. Вот мы сейчас и поглядим, что там 
и как складывается. 


Изначально предлагаю вспомнить о том, 
что все события в игре Half-Life развива- 
лись как в хорошем фильме-боевике. TFS 
решила пойти еще дальше и намерена пос- 
троить игровой процесс так, чтобы события 
разворачивались как в очень хорошем бое- 
вике. Равнение держится на военный бое- 
вик Спилберга «Спасая рядового Райана». 
На этот раз нам дадут поучаствовать в мак- 
симально реалистичных боевых действиях, 
однако при этом не придется спать на зем- 
ле, жрать всякую дрянь и тоскливо ждать 
дембеля. Вот отсюда рассмотрение и нач- 
нем. 


Основной упор в иг- 
ре сделан все на 
тот же захват 
флага. Но при 
этом добавят и 
кое-чего но- 
венького: 


захват и удержание территорий, спасение 
заложников, уничтожение вражеской базы, 
переход границы и даже отстрел президен- 
та. 


Ничто не совершенно, и даже такая вещь, 
как Quake, имеет отдельные, слабо выра- 
женные недостатки. В чем была исходная 
слабость ТЕ? В преступно малом количес- 
тве карт. Это радикально исправлено, и во 
второй части суперхита нам предлагают по- 
резвиться аж на двадцати штуках! 


Для ликвидации картежной недостачи ре- 
бята поработали на совесть и даже вылови- 
ли авторов такой знаменитой карты, как 
Canalzone, в лице Дэвида Сойера и Мэтта 
Армстронга. Теперь она переделана и назы- 
вается Afghanistan, являя собой горно-пус- 
тынную местность. Задачи те же: как и в 
оригинале, кампания разворачивается по 
ходу захвата отдельных объектов, непре- 
рывно уничтожая противника и устанавли- 
вая повсюду свое Боевое Знамя. А глобаль- 
нейшая разница заключается в том, что 
respawn room теперь находится не где-ни- 
будь, а внутри транспортника «Геркулес», 
кружащего над позициями. Парашютная 
выброска накопившихся бойцов происходит 
каждые 30 или 60 секунд, причем только в 
уже захваченные зоны. Можно подкопить 
силы и по команде командира вывалиться в 
какую-нибудь конкретную зону, устроив 
там «брусиловский прорыв». Хотя ждать 
целую минуту... Ну, я не знаю. Кроме того, 
если инженер своевременно построит нуж- 
ные структуры, можно будет вызвать верто- 
леты поддержки и всыпать врагу с воздуха, 
разваливая его постройки и разгоняя лич- 
ный состав. А особо продвинутые структуры 
позволяют подтянуть орбитальную фотон- 
ную/ионную пушку и вообще всех в распыл 
пустить. 


Разработан свежий вариант под названием 
Lobotomy. Там имеется последовательный 
ряд заданий: отключить систему сигнализа- 
ции, поломать компьютеры управления, 
пролезть в логово зверя и подорвать реак- 
тор. Это вовсе не так просто, потому как 
сигнализацию толковые инженеры смогут 
починить и включить заново. 


В комплект не войдет никаких 2forts, пото- 
му как созидателей трясет при одном толь- 


ко упоминании о них. Зато jum 
включат огромные, на 64 че- 
ловека, где можно будет ру- 
биться сразу четырьмя коман- 
дами. Непонятно, какие там 
будут стоять цели, но звучит № 
угрожающе. : 


Но особенно нахваливают 
«террористов и спецназ». 
Террористам надо будет спер- 
ва загнать в домик заложни- 
ков, а потом их изо всех сил 
не отдавать. При этом уби- 
вать их никак нельзя. То ес- 
ть — невозможно. Бред. 3a- 7 
чем их тогда вообще захваты- 
вать?! А чтобы выманить этих кретинов на 
свободу, освободителям надо сперва с ни- 
ми о чего-то там перетереть, и только пос- 
ле этого они пойдут за тобой. Но если спа- 
сителя завалят, то они снова, как крысы, 
разбегутся по углам, и их опять придется 
выманивать наружу. Представляю, на что 
это будет похоже. 


Другой тип: «качели». Две базы, две ко- 
манды. Каждая норовит залезть на чужую 
территорию и выжить оттуда хозяев. Эта- 
кие кукушата. Как только выперли чужаков, 
так сразу происходит смена баз, и игра на- 
чинается заново. Не шибко интересно. 


Мало того, некоторые бои будут разворачи- 


ваться по типу миссий. То есть если на од- 
ной карте вы взорвали противнику реактор, 
то на следующей он окажется без света и 
тепла. 


Все заметили, что у каждого персонажа по 
два вида оружия, и каждое из них при 
стрельбе необходимо перезаряжать. У вто- 
рого оружия боезапас не ограничен, а вот 
за патронами для первого придется побе- 
гать. 


Стрелять на бегу будет непросто, потому 
как точность попаданий резко снижается. 
Поэтому правильнее всего стрелять стоя, а 
еще лучше — с колена. На бегу хорошо по- 
падает только легкий пехотинец. 
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Пули на большом расстоянии теряют скорос- 
ть и убойную силу. Дистанция поражения пу- 
леметной пули — до 1,2 км, оптимальная — 
600 м. Снайперская винтовка — 2 км. Я, чес- 
THO говоря, насторожился: что это там за 
пространства такие? 


У каждого класса — только один вид гранат. 
Что это за гранаты — пока молчат. Говорят 
только о том, что фиг мы с них больше поп- 
рыгаем. Справедливо, конечно. Гранаты то- 
же собираются подогнать к некому уровню 
реализма. И радиус взрыва, и мощность воз- 
растут драматически. Способы броска нес- 
колько изменятся, теперь дальность полета 
напрямую будет зависеть от угла броска. Ес- 
ли смотришь в пол — граната просто упадет 
на пол, а под правильным углом полетит 
сильно и далеко. Скажем, выпущенная из ро- 
кет лаунчера граната («ракета») поимеет аж 
тридцатиметровый радиус взрыва, так что 
вблизи особо не постреляешь. Понятно, что 
бешеные скачки солдат и рокет-джампы ка- 
нули навечно. Кроме того, если граната рва- 
нет в какой-нибудь трубе, то волной приши- 
бет всех, кто в ней сидит. 


Стоит упомянуть о добыче боеприпасов. 
Взять их можно будет только из диспенсера 
или с трупа. При этом над трупом надо спер- 
ва присесть, а потом его как следует обшмо- 
нать. 


Все виды бойцов будут оснащены разными по 
виду, с разным количеством брони и здо- 
ровья моделями. И двигаться они будут по- 
разному. Впервые введенная в обиход фир- 
мой Valve скелетная анимация сделала оче- 


редной шаг вперед и теперь превратилась в 
параметрическую анимацию. Модели игрока 
придан как бы свой «искусственный интел- 
лект», так что теперь все движения станут 
еще более естественными. 


Выдадут самые разнообразнейшие шкуры. Я 
уже говорил о вдохновляющем программеров 
фильме про рядового Райана, поэтому боль- 
шинство шкур хотят пристроить из Второй 
Мировой войны. Один из модельеров — док- 
тор исторических наук, поэтому ожидается 
присутствие войск 55 и прочих отличных 
парней (известно, что у самых отпетых него- 
дяев всегда самые крутые шмотки). Причем 
не просто разные шмотки, а и разные моде- 
ли, то есть своего-чужого можно будет опре- 
делить даже по силуэту. Полиция-бандиты, 
солдаты-матросы, танкисты-летчики и др. И 
уж, конечно, у каждого класса модель будет 
своя: гранатометчик с шайтан-трубой на пле- 
че, инженер с разводягой в зубах и пр. Все- 
го — 32 модели. В случае, если не успеют, 
потом выпустят отдельный патч с набором 
шикарных шкур. Это радует. Попутно можно 
будет рисовать клановые лого на одежде, 
шлемах и руках. Про то, что можно на голо- 
ву натянуть свое фото — уже писали, но все 
равно интересно, что это за хари там будут 
бегать. Вообще, что касается моделей, то 
они даже пистолеты у всех грозятся сделать 
разные. 


В корне изменен привычный нам интерфейс. 
Теперь на экран выезжают полупрозрачные 
панели по типу StarCraft, на которых и выс- 
вечиваются надписи. Кроме того в игре изна- 
чально заложено полторы тысячи слов в 


Самые большие изменения 
коснулись личного состава Вооружен- 
ных Сил Team Fortress. Кое-кого демо- 
билизовали, кое-кого призвали, кое- 
что было пересмотрено, кое-что ликви- 
дировано насовсем. Сперва рассмотрим 
каждый класс индивидуально, а потом 
поговорим об оружейных тонкостях. 


Легкий пехотинец (Light Infantry) 


Парень из бывших разведчиков. Этот 
уже больше не будет бегать как умали- 
шенный, но при этом останется при 
легкой броне и хилом вооружении. Ос- 
новное оружие — автомат с нескольки- 
ми режимами стрельбы. Кто не знает, 
поясняю: это «двушки» и «трешки», то 
есть два или три выстрела подряд. 
Долгоиграющими очередями стреляют 
только перфораторы из Quake, в жизни 
таких безобразий не бывает. Второе 
оружие — пистолет. 


Полевой врач (Field Medic) 


Доктору придана средняя крепость 
шкуры. Оружие — автомат и пистолет. 
Будет лечить. Причем взглядом. Пос- 
мотрел на товарища две секунды — и 
похорошело уже ему. Заодно будет 
поправлять броню. Надо бы добавить, 
чтобы при взгляде на врагов у них бош- 
ки раздувались и взрывались. 


Тяжелый пехотинец (Heavy 
Infantry) 


Хорошо вооружен и серьезно защищен; 
как и раньше, предназначен для оборо- 
ны. Навсегда лишен любимой пушки. 
Теперь носит пулемет и пистолет. Пу- 
лемет использует ленты по CTO патро- 
нов, которые изрыгает за пять секунд, 
после чего требует перезарядки. Куч- 
ности боя не имеет в принципе. 


Снайпер (Sniper) 


Ага, старый добрый снайпер. Винтовка 
и пистолет. Перезаряжаться винтовка 
будет долго, вроде как вручную. Це- 
лить надо в голову, как обычно, она са- 
мое слабое место у большинства лю- 
дей. Прицел будет не с какой-то пар- 
шивой точечкой, а с гарным лазерным 
лучиком, и виден этот лучик будет 
только самому снайперу. На светлых 
местах похуже, в темноте — получше. 


Гранатометчик (Rocket Infantry) 


Аналог былого солдата. Имеет гранато- 
мет (так называемую «ракетницу») и 
военный шотган. Эти табельные шотга- 
ны меня всегда радуют — как солдати- 
ки их таскают? Из рокет лаунчера те- 
перь жахнуть можно будет только с ко- 
лена. После выстрела взрыватель раке- 
ты инициализируется через десять мет- 
ров полета от среза ствола. Как след- 
ствие, попав до этого в стену или чело- 
века — отскочит и будет валяться не 
взорвавшись. Рокет джампы — сразу 
вычеркивай. При стрельбе сзади трубы 
стоять не рекомендуется, спалит. 
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Заменитель  демомена. Оружие: 
grenade launcher, взрывчатка С4 и пис- 
толет. Гранаты будет метать как гауби- 
ца, по навесной и очень далеко. И эти 
гранаты тоже инициализируются так 
же, так что в лоб атакующему бить бес 
толку. Как миномет будет бить, короче. 
Взрывчатку можно будет лепить куда 
попало: на пол, на стены, на потолок, и 
дистанционно взрывать, когда надо. 


Инженер 


При себе постоянно имеет разновид- 
ность рэйлгана и пистолет. Инженер 
строит диспенсеры — раздатчики боеп- 
рипасов, потому как «оружейных ком- 
нат» больше не предвидится. Кроме то- 
го строит сторожевые пушки-сентри, 
расставляет камеры наблюдения для 
командира и лично раздает боеприпа- 
сы. 


Сентри будут разными: дальнобойные 
рэйлганового типа, пушки ближнего 
боя, и самое главное — их теперь мож- 
но понастроить столько, сколько душе 
угодно. 


Любой механизм ставить будет удоб- 
нее, потому как теперь сперва появ- 
ляется его голограмма, которую можно 
примерить по месту, и если что не так, 
то она просто исчезает, давая понять, 
что не желает сюда становиться. 


Кроме того на некоторых картах инже- 
неру будет дозволено возводить самые 
различные структуры, о чем уже гово- 
рилось выше. 


Шпион 


Автоматик, пистолетик. Теперь смело 
валит врагов меткими выстрелами в за- 
тылок, не теряя при этом маскировки. 
Они это называют «более джеймс-бон- 
довский стиль». Я бы стрельбу в заты- 
лок назвал по-нашему — «стиль 
НКВД», как-то больше похоже. 


Кроме того при себе шпион имеет тай- 
ное оружие — «паука» (Spider), такого 
механического паучка с дистанцион- 
ным управлением и встроенной видео- 
камерой для тайного подсматривания 
за противником. Если на него наступит 
враг, паучок тут же взорвется, равно 
как его можно будет подорвать самос- 
тоятельно. 


Командир 


Совершенно новый персонаж. Сам лич- 
но он в игре не участвует, только наб- 
людает и руководит. Смотрит либо на 
карту, либо через расставленные инже- 
нером камеры слежения, либо через 
те, которые находятся на плечах лич- 
ного состава. Руководит действиями 
личного состава, направляя и коорди- 
нируя совместные действия. Сомне- 
ваюсь, что он найдет широкое приме- 
нение, но при серьезных, профессио- 
нальных играх будет попросту необхо- 
Дим. 


формате wav, которые можно будет сперва компоновать в 
предложения, а затем передавать «в эфир» как радиосооб- 
щения. Особенно это пригодится командиру, потому как чи- 
тать по ходу боев трудно. 


Кроме того у каждого бойца в углу экрана будет постоянно 
находиться компас, указывающий на важные объекты миссии 
(заложники, реактор и т.п.). То есть теперь ни мимо флага 
не пробежишь, ни на базе не заблудишься. А командир мо- 
жет отдавать приказания и устанавливать каждому цели ин- 
дивидуально. 


Все помнят злых солдатиков из HL? Так вот в ТЕ2 их мозгам 
найдено применение. Из числа наиболее способных бойцов 
укомплектован батальон ботов, с которыми можно будет 
потренироваться в отсутствие товарищей. Боты обещаны 
быстрые разумом, с возможностью самообучения и повыше- 
ния уровня мастерства. 


Для особо бестолковых будет встроена тренировочная сис- 
тема, где по каждой карте и миссии можно будет сперва пот- 
ренироваться, а потом уже лезть в битву. 


Гигантская Sierra к маркетингу подходит очень серьезно и 
уже собирается поставить в США пару сараев, до потолка 
набитых серверами. На очереди — Европа, Австралия в этом 
деле (как обычно) впереди планеты всей, ну а про нас и ре- 
чи не идет. Надо будет послать запрос в Думу, собираются 
они там что нибудь по TF2 предпринимать или даже такое 
серьезное дело ухитрятся загубить? Sierra намечает кучу 
клановых соревнований, уже подготавливает призы и награ- 
ды. Короче, денежки, похоже, там светят совсем немалые. 
Кармак, видно, продешевил. А пока что отрабатываются 
приемы борьбы со всякими идиотами, которые будут фикси- 
роваться на сервере и автоматически изгоняться без возвра- 
та. 


Изначально ТЕ2 планировалась как add-on для Half-Life. Од- 
нако чем дальше продвигалась разработка, тем больше ре- 
бятам хотелось сделать игру по-настоящему выдающейся. 
Все это здорово, но одновременно привело к переносу срока 
выпуска и повышению цены. На Западе по этому поводу под- 
нят страшный крик — обманули! Ну, нам-то наплевать, что 
там и почем выходит, а вот поскорее подогнать вовсе бы и 
не помешало. 


Чтобы фанаты не скучали, срочным порядком была изготов- 
лена спецконверсия классического TF под Half-Life, в кото- 
рой постарались соблюсти все прелести былого мегахита. 
Конечно, даже на картинках там ничто не похоже на ориги- 
нал, но чем скрасить тоскливое ожидание шедевра — будет. 


=) 2) 


МАИ: 
1-7 ( 


ИЮЛ: 


часть тиража 
спецвыпуска 

Будет укомплектована 
полной версией игры 
на 2 CD-ROM 
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азвитие индустрии компьютерных 
игрушек выходит на новый виток. На 
данный момент индустрия компью- 
терных игр зарабатывает денег 
больше, чем Голливуд. Почуяв ог- 
ромные прибыли, которые в самом 
ближайшем будущем принесут онлайновые 
игры, гиганты индустрии один за другим 
приступают к изготовлению сугубо сетевых 
разновидностей своих мегахитов. 


Впереди на белом коне, как обычно, Джон 
Кармак из id Software с Quake Ш: Arena под 
мышкой. Но со стороны на него сурово пос- 
__ мат т Team Fortress Software в обнимку 

с Valve, прячущие за спиной Team Fortress 
II. Не дремлет и еще один серьезнейший 


конкурент: фирма Epic Games, творцы бес- 
смертного Unreal. 


SS 


» Анрыл как игра для одного был хорош всем 
и даже после выхода таких монстров, как 
Half-Life и Thief — это отличная игра. Ha та- 
мошние красоты и сейчас можно любовать- 
ся часами. 


Подкачало в ней только одно: безобразный 
сетевой код, из-за которого совершенно не- 
возможно играть по Сети. Страшные задер- 
жки превращали процесс в сугубо мазохис- 
тское развлечение, не давая возможности 
порадоваться хорошим задумкам и прекрас- 
ной графике. 


ыы Работа 


Контора Epic сама не хуже остальных сооб- 
ражает, что Unreal имеет огромный нереа- 
лизованный потенциал. И сейчас денно и 
нощно мерцают в знаменитой конторе мони- 
торы и срочным порядком, ударными темпа- 


ми куется оружие он- 
лайнового возмездия — № 
Unreal Tournament. 


Заброшены работы над 
mission pack’om Return 
to Na Pali, который был 
передоверен известной 
команде Legend Enterta- 
inment (это те, кто де- 
лает игру Wheel of Time 
Ha анрыловом движке и 
кому поручено изготов- — 
ление Unreal II). Парни 
из Legend Entertainment 
взвыли от восторга и с | 
большим энтузиазмом 
накинулись на неждан- 
ную халтурку. Руки у к 
них растут оттуда, откуда надо, и не 
вышедший add-on ничём не посрамил 
Unreal. Есть надежда, что, и UII будет`вы- 
дающейся игрой. а 


\ 


Короче, все силы Epic брошены Ha Unreal 
Tournament. Результатом побочной деятель: 
ности является редкое появление для само- 
го Unreal патчей, которые творцы время от 
времени подкидывают обалдевшим от бес- 
конечного ожидания игрунам. На последний 
момент это патч 225. В нем уже многое ис- 
правлено (тактико-технические характерис- 
тики оружия, звук и пр.), но главное — поп- 
равлен сетевой код. 


Главный программер Тим Свини целиком и 
полностью переписал код OpenGL, от чего 
игрушечка заиграла свежими красками и по- 
бежала еще бодрее. Что же касается UT, то 
Тим утверждает на полном серьезе, что ре 


Платформа: PG 

Жанр: \ Сетевой 3D-Action 
Издатель: GT Interactive 
Разработчик: Epic Games 

Онлайн: www.unrealtounament.com 
Дата выхода: август-сентябрь 1999 


намически подстраивать уровень детализа- 
ции. (то есть стоящая поближе фигура сос- 
тоит из бОльшего количества полигонов, а 
стоящая подальше — из меньшего), что поз- 
волит запросто показывать целую толпу иг- 
роков без дополнительного напряжения ре- 
_ сурсов: То же самое касается и текстур. 


Кроме того он исхитрился в четыре раза 
увеличить разрешающую способность движ- 
ка в показе «шкур», так что теперь можно 
ожидать чего-то неописуемо красивого, в 
лучших традициях Unreal. 


Ну и, само собой, в полном объеме присут- 
ствуют все Direct3D, A3D 2.0, ЕАХ 3.0, под- 
держка stencil-buffered shadows и прочие 
прелести 


Конечно, я сильно сомневаюсь в том, что 
старого солдата можно чем-то отвлечь от 


— родного ‹ - 
сурсов игра попросит значительно меньше pe сердцу Quake, ‘но Unreal, раскуп 


1 


чем, скажем, Quake III. И даже меньше, чем 
сам Unreal. Ну, нам-то это только на пользу, 
потому как никаких денег на апгрейды не 
напасешься. 


Тим поделился тем, что я ДВИЖОК ._ДИ- 


ленный в количестве более миллиона коро- 
бок, мне (и не только мне) откровенно нра- 
вится, так что-предлагаю внимательно изу- 
чить, что это там такое нас ждет? 


> Сюжет 


Ага, я сам обалдел, но он там присутствует. 
Запутка там следующая. Земляне из послед- 
них сил бьются против скаарджей. Это мон- 


| стры такие анрыловые, на «хищника» похо- 


жие, если кто не знает. Скаарджи уже обло- 
жили со всех сторон Солнечную систему и 
нагло подступают к матери-Земле. Война 
требует огромных ресурсов. С этой целью 
на астероидах были построены горно-обога- 
тительные комбинаты, вырыты шахты и под- 
везены шахтеры. Работа в шахтах тяжелая, 
а платить ни фига не хотят (типа как у нас). 
Поэтому шахтеры постоянно устраивают 
бунты. Война войной, а шахтерам, я смотрю, 
лишь бы кипишь учудить. 


Но пока шахтеры бунтовали, а войска сра- 

военные хакеры Правительства Но- 
вой Земли (the New Earth Government) под- 
ломили корабельный компьютер флагмана 
скаарджевого флота — звездолета класса 
«дредноут» под названием «Скри’ис» 
(Skri‘ith), на котором сидела скаарджевая 
насекомая Матка. Матку искусно замочили 
(предварительно, конечно, вывернув наиз- 
нанку). Осиротевшие скаарджи, не мысля- 
щие себе дальнейшего бытия с выпавшей 


«Markoni, разбежались кто куда. 


Ну а шахтеры тем временем ураганили на 
своих астероидах. Такое чувство, что они 
там вообще не пашут «как папы карлы», а 
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только бегают и друг друга режут. 
Вместо того чтобы по-стахановски ру- 
бать уголек и выдавать его на-гора — 
буянят. И тогда правительство, утом- 
ленное перманентной бузой, решило 
найти выход неуемной шахтерской 
энергии. Было узаконено некое «кон- 
сенсуальное убийство» (concentual 
murder), при котором два недоволь- 
ных поведением друг друга граждани- 
на могли вооружиться и спокойно поу- 


` бивать друг друга в специально отве- 


денных для этого местах. На этой поч- 
ве немедленно выросла целая индус- 
трия, возникли Лиги, которые из смер- 
тельных разборок принялись устраи- 
вать соревнования и рубить на этом 
капусту. Самая хитрая из них — Liandri 
Mining Corporation — организовала 
смертоубойные забавы трех типов, а 
потому привлекала наибольшее коли- 
чество внимания и зарабатывала 
больше всех. 


И вот на дворе уже 2341 год. Компа- 
НИЯ LM организует Турнир 
(Tournament), в котором участвуют ре- 
бята ‘из Профессиональной Лиги — 
свирепые и искусные воины. Каждый 
год проводится «Grand Tournament», 
самое жестокое и кровопролитное ме- 
роприятие в Солнечной системе. Бой- 
цы — самые разные. Тут и пригово- 
ренные к смерти уголовники, и спе- 
циально выращенные боевые мутан- 
ты, и военные спецы и даже предста- 
вители неизвестной расы Некрис, 
бьющиеся для того, чтобы доказать 
свое расовое превосходство. 


Чемпион Турнамента на данный мо- 


мент — некий Гзэн Кригор (Xan 
Krigor). Бьется он всегда напялив не- 
кий киберкостюм (читай — двойной 


он такой — никто не знает. Одни гово- 
рят — робот, другие говорят — чело- 
век. А третьи уверяют — замаскиро- 
ванный а Е путем вы- 
пускания кригоровых кишок это пред- 
стоит установить нам самим. Тут как 
обычно: there can be the only опе!!! 
Кто остался, тот Grand Master. 


Начинается игра с эпохального муль- 
тика, построенного на движке. Пого- 
варивают, что мультик весьма достой- 
ный. При переходе с уровня на уро- 
вень тоже вроде как собираются чего- 
то подобное навтыкать. 


Интерфейс 


Интерфейс пользователя, само собой, 
улучшенный. Можно смело распро-—| 
щаться с занудными прелестями ввода 
команд через консоль. На скриншотах 
видно, что теперь вс 
производиться через 
«оконную» систему типа 
выпадающими меню. Все упрощено до 
предела и сделано так чтобы даже 
видящий игру впервые спокойно мог 
подсоединиться | Sy на далеком 
сервере бою. Толково придумано, я 
люблю, когда все без затей, по рабо- 
че-крестьянски, просто и доступно. 
Правда, и играть потом придется с 
подкатившими на легкость включения 
рабоче-крестьянами, но это уже по- 
том. 


X-FILES 
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А вообще забота о чайниках проявлена 
просто неописуемая. Мало того, что все нас- 
тройки предельно упрощены и разжеваны, 
так для каждого действия еще и предусмот- 
'рены учебные демки и тренировочные кур- 
сы, проясняющие, как и куда бежать, как 
пользоваться оружием, как при этом ска- 
кать, как флаги тырить, что там и зачем в 
самых различных случаях. И все это с шут- 
ками`и-прибаутками! 


Это — исключительно правильно. Мне ни- 
когда не нравится унизительно-снисходи- 
тельное обращение к несчастному чайнику. 


\Чайник — он ведь тоже в чем-то человек. 
Ero ведь учить надо, болезного! Нет, не 


только ракетой в рыло. Несомненно, такая 
забота привлечет массы застоявшихся без 
дела анрылофилов к сетевому дэсматчу. 


Для розыска игровых серверов в Сети игра 
будет снабжена собственной поисковой сис- 
темой. Она, конечно, будет малость послаб- 
же, чем GameSpy, но вполне достаточная 
для игры. 


Да и вообще Epic, похоже, первыми проявят 
настоящую глобальную заботу о пользова- 
телях. Кроме обалденно простого и качес- 
твенного-интерфейса, своего собственного 
подобия «геймспая», они еще и договори- 
лись с конторой по имени NetGames USA, ко- 
торая разработала для них могучую статис- 
тическую систему подсчета всего, что толь- 
ко в игре происходило. То есть теперь пос- 
ле битвы сразу можно будет отследить, кто, 
кого, как и при каких обстоятельствах зава- 
лил. Все данные по каждому игроку будут 
обрабатываться, и на их основе выводиться 


\ мировой рейтинг каждого бойца. Это — кру- 
‚то, потому как сколько выпивают крови го- 


раздо более простые самопальные системы 
— словами не описать. Такая штукенция 


встроенная — это совсем неплохо. 


Боты 


Как уже понятно из самого наличия сюжета, _ 


в игру можно (и нужно) сыграть одному. 
Epic четко осознают, что не у каждого чело- 
века имеется выход в Интернет, а среди его 


ра идет по Сети не хуже, чем Quake II, в 
роса это не снимает. На мой взгляд, лучше 
всего играть все-таки Ha LAN. А если и это- 
го нет, то выход один: ботык И вот_для тех, 
у кого нет хорошего коннекта-и домашней 
сети, UT будет укомплектован сворой злоб- 
ных ботов — управляемых компьютером 4e- 
ловекообразных соперников (бот — это сок- 
ращение от «робот»). 


о’ 2 


Искусственный интеллект для них прописан 
знаменитой личностью — Стивеном Полжем, 
отцом-прародителем самого первого, леген- 
дарного «рипербота» для Quake. Уже в са- 
MoM Unreal боты были достаточно грозным 
противником, но в UT они предстанут в еще 
более продвинутом виде. 


Папа Стивен рассказал, что обучение ботов 
для Unreal азам военного дела заняло у не- 
го всего-навсего месяц. А вот над ботами 
для UT он работал почти год. В результате 
боевая подготовка вышла на качественно 
новый уровень. Новые боты обучены кол- 
лективизму и взаимовыручке, то есть веде- 
нию боевых действий в составе подразделе- 
ния. У каждого прописаны индивидуальные 
способности и наклонности в соответствии с 
легендой. То есть один воюет как осторож- 
ный солдат из спецподразделения, а другой 
бросается на все живое врукопашную как 
— маньяк, попутно применяя излюбленное 
оружие, которым владеет в совершенстве. 
Геймерам предоставлена возможность ме- 
нять кое-какие характеристики ботов по 
собственному усмотрению. Теперь бот зап- 
росто бегает по лестницам, катается на 
лифтах, плавает различными стилями, пе- 
редвигается наиболее выгодными в такти- 
ческом плане маршрутами и даже одевает 
защитный костюм перед прыжком в агрес- 
_ сивную среду. 


Одна из главных фич — боевое управление. 
Собрав на своей стороне команду киберне- 
тических бойцов, можно сразу распределить 
среди них роли: кого послать в атаку, кто 
будет обеспечивать прикрытие, а кого пос- 
тавить в оборону. Мало того, при такой по- 
вышенной разумности боты еще и перегова- 
риваются вслух. И если ты плохо дерешься, 
они могут тебя всячески обозвать и выру- 
гать, а в особых случаях и послать куда по- 
дальше, сопроводив это серией непристой- 
ных жестов. Следующим шагом в развитии 

твенного интеллекта, я думаю, будет 
предоставление ботам права выбора — пус- 
кать игрока в игру или нет, выйти с ним 
подраться или сразу послать куда подаль- 
ше. 


Стивен утверждает, что повадки ботов 
нельзя` отличить от человеческих в принци- 
пе. Дескать, только по пингу можно опоз- 
нать, кто тут бот, а кто не совсем. Тестиро- 
вавшие продвинутых ботов граждане в один 
— голос с автором уверяют, что в ходе боев не 
смогли отличить их от своих приятелей, 
настолько разумно и грамотно действуют 
продвинутые боты. Скользкая тема, соглас- 
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ный. Приятели тоже всякие попадают- 
ся. Бывают и такие приятели, что про- 
тив них самый тупой бот — что твой Им- 
мануил Кант в период расцвета. 


Ну, как бы там ни было, по большому 
счету даже самый позорно-тупой бот 
позволяет спокойно потренироваться 
на себе в домашних условиях, дабы при 
встрече с живым противником уже не 
опозориться. Ибо встреча ламера с ве- 
тераном может отбить у чайника охоту 
к играм подобного рода навсегда после 
первого же выхода в Сеть. 


Таким образом всю игру надо проска- 
кать от начала до конца в составе под- 
разделения верных ботов. Если повезет 
добраться до финала, то есть возмож- 
ность получить почетное звание Unreal 
Grand Master. 


Карты 


Боевые действия развернутся на целой 
куче уровней всех мыслимых размеров 
и различного архитектурного устрой- 
ства, общим количеством 32 штуки. Не- 
которые будут из реального мира, неко- 
торые — наоборот, из совершенно не- 
реального. Свежие темы, богатые но- 
вые текстурки, подозрительно изогну- 
тые поверхности (кирпичик в окошко 
id), также прозорливо добавлены па- 
дающий снег и проливной дождь. Я так 
понимаю, что теперь дело только за 
ураганами, смерчами и извержениями 
вулканов. Что характерно, дождь и снег 
на данный момент видно только через 
окна, так что сильно не возбуждайтесь. 


Кроме привычных военных баз и мрач- 
ных средневековых замков теперь еще 
добавлены замок на вершине скалы, 
плывущий по морю галеон анрыловых 
папуасов-нали (кстати, неплохо бы до- 
бавить шторм, качку и повальную мор- 


скую болезнь), зависшие в безвоздуш- 


ном пространстве технологические 
платформы и тому подобные прелести. 
Ну, это- смотреть надо, чего тут распи- 
сывать. 


Карты будут как круто навороченные, 
многоэтажные и лабиринтообразные — 
для продвинутых, так и абсолютно 
плоские, ‘специально для стоящих на 
месте. 


Все вышеупомянутые красоты имеют 
место быть только благодаря примене- 
нию супертехнологии S3TC, которая ка- 
ким-то хитрым способом управляет по- 
казом 24-битных текстурок. Дескать, 
было красиво, а теперь станет вообще 
сказочно, потому как разница просто 
чудовищная, и «при высоком разреше- 
нии все выглядит просто фантастичес- 
ки». Посмотрев на «двухметровую» 
картиночку со шкурами — не поспо- 
ришь, 


я Этих самых текстур припасен целый ги- 
| а в сплющенном виде они зай- 


MYT ажно 300 метров. К чему это? А к 
тому, что игра выйдет на двух дисках. 
Готовьте капусту. А заодно копите 
деньги на закупку Voodoo Ш, потому 
как именно на ней UT хорошо и пойдет 
(a Voodoo Ш, видимо, в полную мощь 
работает только с PIII, так что копите 
еще). А вообще заветные текстурки на 
данный момент как следует может по- 
казать только S3 Savage4. 


Вместе с текстурками будет работать 
система отслеживания уровня детали- 


вать разрешение по мере у 
объекта, таким образом показывая на 
экране толпу игроков-без”потери ско- 
рости игры. 


Да, чуть не забыл: УТ’`будет полностью 
совместим со старыми ОМ-картами- из 
оригинальной игры. Плюс ко всему в иг- 
ру еще встроили специальную фигню, 
которая позволит запросто’ строчить и 
использовать свои собственные МОДы, 
присовывая туда текстурки, звучки и 
прочую ботву своего собственного изго- 
товления, что позволит классно оття- 
нуться всем умельцам-рукодельникам. 


Разновидности 
дэсматча 


Чтобы не скучать от однообразия стан- 


дартного дэсматча, нам будут предло-—| 


жены следующие виды смертоубойных 
развлечений: Last Man Standing, Capture 
the Flag, Assault,.. Domination и 
Deathmatch/Team Deathm 


Last Man Standing — дэсматч с ограни- 
ченной возможностью риспауна`(немед- 
ленного возрождения). Скажем, каждо- 
му участнику выдается десяток «жиз- 
ней», и как только они потрачены — иг- 
ра для него заканчивается. А побеж- 
дает тот, кто продержится дольше всех. 


Capture the Flag — тут все ясно, вражес- 
кий флаг отбираем и волочем к себе на 
базу, одновременно не позволяя стиб- 
рить свой собственный. Дело знакомое 
и привычное. 


Domination — преобладание, так ска- 
зать, нечто по типу нашей забавы «царь 
горы». Здесь надо будет в составе ко- 
манды определенное количество време- 
ни (секунд по десять) удерживать нес- 


колько контрольных точек, обозначен-__\ 


ных специальными мульками. Ну, кто 
больше уконтролирует, тот и победил. 


Assault — понятно, нападение и штурм 
(читай — Team Fortress). Тоесть одна 
команда держит оборону, а“вторая 


стремится ворваться на охраняемый 
объект и все изгадить`и-переломать. В 
качестве примера приводится уровень в 
виде несущегося поезда, на хвост кото- 
рому из вертолета высаживается' ата- 
кующая команда. Команда защитников 
в это время риспаунится в середине 
состава. Задача атакующих — пролезть 
на паровоз и дернуть стоп-кран, а за- 
щита, понятно, изо всех сил упирается 
и не дает. Паровоз несется, стены мель- 
кают, подстреленный народ с визгом 
под колеса падает, командир кричит 
«Бурнаши на крыше!» — песня, одним 
словом. Другой уровень изготовлен по 
типу «рядового Райана», там идет вы- 
садка на пляж, где надо брать присту- 
пом две огромные, управляемые защит- 


никами пушки. Кроме того предусмот- 


рен штурм базы противника с выведе- 
нием из строя всех его компьютеров. А 
также противостояние-двух огромных 
башен на астероиде и“подводный 
штурм секретной базы субма 
тивника. По окончании битвы команды 
меняются ролями, так что`скучать будет 
некогда. у 


Tournament Deathmatch/Tournament 
Team Deathmatch — тут и говорить нео 
чем, чистая классика, всем все ясно. 


Мало того, в каждой разновидности 
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дэсматча можно включить повышенную 
прыгучесть, которая позволяет всем скакать 
так, как будто постоянно задействованы 
jump boots: Картина боя меняется радикаль- 
HO. 


‚ Кстати, боты не только виртуозно владеют 


всеми видами оружия в игре, но еще и гра- 


` мотно просекают тонкости всех вышеупомя- 


нутых режимов сражений. Они четко слу- 
шаются приказов, и роли в команде смело 
можно распределять: кого поставить в обо- 
рону, а кого отправить на смерть лютую. 


Шнструменты расправы 


Вот чем огорчал папа Unreal? Странным 
применительно к дэсматчу оружием и убо- 
жеством звукового сопровождения стрель- 
бы. Все это в меру сил исправлено и перера- 
ботано, всем стволам сделан новый дизайн, 
а_к старым видам вооружений добавлено 
И что позволит пробивать 
вентиляционные дыры в мозгах противни- 
ков еще быстрее и эффективнее. 


Изначально переделали звучок. Теперь все 


Cryss nipped э chunk of meatout of Kire with the Ripper. 
Raynor got smearee hy Кага piston. 
Crys: Yeehaw! 


хвостов за ракетами. 


Начав работу над оружием, сразу`выкинули 
убогую «единичку» и вместо нее поставили 
нормальный пистолет — модель Enforcer. 
Мало того, для еще более конкретной 
стрельбы их можно будет нахватать сразу 
пару штук и бить с двух рук «по-македон- 
ски» (стиль akimbo). 


Долго ломали голову, что бы эдакое приспо- 
собить для рукопашных: топор, дубину или 
бейсбольную биту? Выбор остановился на 
пневматическом молотке по фамилии 
Impact Hammer. Нажимаем на кнопочку — 
молоток начинает всасывать в себя воздух. 
Ждем, когда он насосется как следует, и 
сразу тыкаем в зазевавшегося противника. 
Его вспучивает аки жабу через соломинку и 


мгновенно рвет на куски, джибзы — фонта-- 


ном! Ну, примерно, как усадить товарища на 
газовый баллон и крантик на 150 атмосфер 
под ним резко открутить. Эффект в обоих 
случаях — потрясающий. 


Доработали ASMD. Теперь 
она выглядит и бьет еще 
круче. Эффект «комбо» 
сохранен. я неосведом- 
ленных поясняю: все ору- 
жие стреляет в двух режи- 
мах. В первом режиме 
ASMD стреляет лучом, во 
втором — энергетическим 
сгустком. Так вот, если 
выстрелить сгустком, то 
его можно подстрелить лу- 
чом. То есть подстрелить 
" на подлете к противнику, и 
тогда в результате взрыва 
возникает «сфера», вещь 
ужасная и смертоносная. 


RazorJack, стреляющий за- 
точенными 
переименован в Ripper и 
\ стреляет теперь заточен- 
ными дисками. Во втором 
режиме теперь еляет 
разрывными м 
тавляющими за собой дым- 
ный след. a 


Ветеранам \ предлагается 
такой могучий: инструмент, 
как Кедеетег — замогут- 
ный рокет лаунчер нового 
образца, одно. изображе- 


ние которого занимает чет- 


звездочками; 


верть экрана. Боеприпас — огромная, мед- 
ленно летящая ракета со страшным радиу- 
сом поражения. И даже это не рокет лаун- 
чер, a.Warhead Launcher. Warhead — это не 
«голова войны», как мне тут из-за спины 
пытаются подсказать, а «боеголовка». В 
альтернативном режиме стрельбы это будет 
не просто ракета, а нечто вроде NTYPC'a, 
потому как в нее «встроена» видеокамера. 
Производишь выстрел, берешь управление 
на себя и несешься по уровню в самое вра- 
жеское кубло, ловко заруливая на поворо- 
тах. Йи-хаа!! Выходи строиться, кто не 
спрятался — я не виноват! Управляться бу- 
дет прекрасно, и полеты на больших уров- 
нях (а где там маленькие?) будут являть со- 
бой зрелище феерическое. 


Кроме того, как я уже говорил выше, бой- 
цам предоставлена возможность пострелять 
по набегающему противнику из установлен- 
ных_на базах стационарных пушек, дающих 
фантастический урожай жирных фрагов. 


Как отдельная, особо хитрая фишка, прохо- 
дит Тгапз!осагог. `Вещица добротная! Имея 
его на руках, можно подбежать, например, к 
узкому окошку и закинуть прибор внутрь. 
После ‘чего нажимаешь на кнопочку и — 
чик! — ты уже телепортировался внутрь. По 
другим данным прибор будет поставляться в 
двух частях: носимого с собой маркера и ус- 
танавливаемого в нужном месте целеуказа- 
теля. Маркер ставишь в любом месте уров- 
ня, например — на «жирную» броню или, 
скажем, в лаву. Маркер можно применять 
либо на себя, либо на противника. При ак- 
тивизации на себя ты телепортируешься 
прямо на вожделенную броню, а врага — 
наоборот, в профилактических целях от- 
правляешь пропариться в адском жару. 
Можно и перепутать, конечно, второпях. 
Полагаю, самое широкое применение это 
дело найдет в CTF, где целеуказатель мож- 
но отважно поставить под чужой флаг, либо 
спокойно приспособить под свой. После че- 
го можно. смело идти в атаку. 


Для тех, кто не хочет сражаться сам или хо- 
тел бы просто посмотреть на битвы титанов, 
предусмотрен режим наблюдателя. В нем 
можно одинаково легко смотреть за боем 
через множество зафиксированных «видео- 
камер», так и смотреть «из глаз» любого иг- 
рока на выбор. 


По просьбам игровой общественности поме- 


— няли модель игрока на более толстую и мас- 


сивную, что совершенно справедливо, пото- 
му как идущие в комплекте уж больно суб- 
тильные и тощие, фиг по ним попадешь. Но- 
вые «шкуры» хорошо стилизованы и более 
детально проработаны. 


В ходе сражений предусмотрена возможнос- 
ть общения. Сообщения теперь можно посы- 
лать не только текстом, но и заранее заго- 
товленными звуковыми файлами, что гораз- 
до удобнее и практичнее. 


Заключение 


И последнее: Unreal Tournament — совер- 
шенно самостоятельная игра. Ее не надо ус- 
танавливать поверх Unreal как адд-он, пото- 
му как UT — полностью самодостаточный 
продукт (на двух дисках). Кстати, там же бу- 
дет неплохая музычка в сплюснутом виде. 


Выход` этой чудесной игрушечки, ранее 
заявленный на 31 марта, на данный момент 
откладывается еще на пару месяцочков. Так 
что нацеливайтесь на июль, а скорее всего 
— на конец лета. 


CU-X-FILES 


СТРАНА ИГР 


X-FILES 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Кирилл КУЗНЕЦОВ (бауойс@уиса.пей) 


Стоит шеренга солдат у обрыва. Командир 
взвода отдает приказы: 


— Рядовой Иванов, левую руку согнуть. 
Шаг вперед! 


— Рядовой Петров, правую ногу согнуть. 
Руки вверх. Шаг вперед! 


Подходит командир роты. 
— Что лейтенант, опять в тетрис играешь? 


чего бы начиналась библия мира 
компьютерных игр? Наверняка со 
слов: «Сначала был тетрис» — од- 
на из самых древних компьютер- 
ных игр и, несомненно, самая сре- 


найти игромана, не тратившего в 


С чего бы начиналась библия мира компьютерных игр? Наверняка 
со слов: «Сначала был тетрис» — одна из самых древних компью- 


терных игр... 


Будни курятника 


свое время часик-другой на раскладывание 
разноцветных фигурок в стакане. Сегодня 
мы расскажем о нескольких наиболее инте- 
ресных версиях из семейства Тетрисообраз- 
ных, обнаруженных на просторах Интернет. 


NetTETRIS (http://www.geocities.com/ Rain 
Forest/6856), «весящий» 782Kb, является 
уникальной — сетевой — версией тетриса. 
Wei Gao, создатель NetTETRIS*a, добавил в 
свое творение довольно примечательный 
элемент — поддержку мультиплеера. Да, да, 
именно мультиплеера, позволяющего состя- 
заться в игровых навыках с соперником"че- 
рез Интернет. 


Более того, эта игрушка умеет встраи- 
ваться при инсталляции в последние 
версии популярнейшего виртуального 
пейджера ICQ в качестве внешнего 
приложения (external application). И 
тогда оппоненты легко выбираются из 
личного контакт-листа. 


При всей простоте, NetTETRIS препод- 
носит, увы, не только приятные сюр- 
призы. Tak, при инсталляции, он. тре- 
бует указать имя пользователя (изег 
name), его компании (company пате) и 
(!) серийный номер (serial number). Ho 
стоп, пока еще ‘не’время для. паники — это 
просто проявление чувства юмора_(или ба- 
нальной лени) автора — печатайте туда все, 
что взбредет в голову, NetTETRIS все, равно 
установится! Более того, не спрашивая хо- 
зяина компьютера, он устремится:на поиски 
возлюбленной тети Ach (сиречь — ICQ) и 
предпримет попытку зарегистрироваться в 
ней, причем вне зависимости от вашего же- 
лания. Впрочем, это самоуправство удобно 
и совершенно безвредно. 


Всего в игре 10 уровней сложности (по 
умолчанию установлен первый), ‘отличаю- 
щихся лишь скоростью падения фигурок на 
AHO «стакана». Самый занятный момент — 
преодоление десятого’ уровня. Ибо. после 
этого игра продолжается... верно — вновь с 
первого. 


При игре вдвоем предусмотрены два режи- 
ма — союзничество и противоборство. B 
первом случае каждый из игроков играет 
как бы сам по себе, в личном «стакане». 


ди них популярная. Вряд ли можно. 


"ЕДИНСТВенное отличие 'от’‘однопользова- 
тельского тетриса — возможность ‘наблю- 
дать за успехами партнера. Противоборство 
же намного, интереснее — когда в этом ре- 
жиме один“из“соперников очищает у`себя-в 
«стакане» два или более слоев, они посы- 
лаются прямиком в «стакан» оппонента. 


Если NetTETRIS еще можно назвать клоном 
тетриса, TO ‘трехмерный — WinBlock 
(http://www.thegrid.net/shan/WBLSetup.exe, 
800 Kb) —.aBHO представляет уже новый иг- 


''ровой ‘вид. “Игра смотрится очень просто, и 


при этом.вебьма стильно, однако, требуя на- 
личия на компьютере поддержки OpenGL. 


Level: 1 


Если такой поддержки еще нет — скачайте 
http://www.thegrid.net/shan/OpenGL95.zip. 


Стоит отметить, что у WinBlocka есть свои 
секреты: если нажать FO включается режим 
предпросмотра. В нем можно остановить иг- 
ру (клавиша «ЕбС») и, нажимая «7», прос- 
мотреть все фигурки, доступные: в игре. В 
этом режиме! ничто не мешает по-прежнему 
двигать и вращать блоки, даже во время 
включения паузы. Повторное нажатие FO 
выключает эту халяву. Другая интересная 
возможность — превращение блоков в сфе- 
ры, легким нажатием Е8. Полагаю, вы сами 
догадаетесь, как этот режим выключается... 


Еще более оригинален SuperCube (http:// 
www.thegrid.net/shan/SCSetup.exe, 820Kb) — 
3-х мерный тетрис с интересным подходом к 
управлению — помимо падающих фигур 
можно крутить и сам колодец. И цель игры 


Поздравляем !! 
войдет в таблицу рекордов 


ВЕДУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


NetTETRIS+/(Q=Love4ever 


тоже`иная— не уничтожать слои, а собрать 
куб. SuperCube также требует поддержки 
OpenGL. 


Другой путь избрали создатели Color Tetris 
Гог Windows _ (http://www.geocities.com/_ $5 
conValley/Way/6645/tetris32.zip, 134 Kb). 
Они решили не экспериментировать с трех- 
мерностью, а заняться цветами блоков. В 
этой игре падающие в колодец блоки надо 
укладывать так, чтобы три одного цвета 
оказались. рядом (по вертикали, горизонта- 
ли или’диагонали) — только тогда они исче- 
зают. 


Spin -n- Match (http://www-personal.engin. 
umich.edu/~bbitto/s&m.exe, 526 Kb) — ewe 
одна «вариация на`тему», в которой от пра- 
деда-тетриса_ остался лишь стакан. И па- 
дают в него не привычные фигурки, а’раз- 
ноцветные шарики и ПОЛОВИНКИ куриных 
ЯИЦ, ) 


При этом вращать можно не падающие ша- 
ры, а только`уже лежащие на дне стакана. 


| Кроме того, особый бонус дают при удачной 
состыковке половинок упавших яиц. 


Наконец, русскоязычная эротическая версия 
тетриса-Тероск (http://www.geocities.com/ 
SiliconValley/Sector/7711/tetripok.zip, 3092 
Kb), которая наверняка заинтересует не 
только любителей «клубнички». Этот симпа- 
тичный гибрид отличается как качествен- 
ным оформлением, так и новыми возмож- 
ностями игры. Главная новация — фигуры 
одного цвета могут беспрепятственно про- 
ходить друг через друга. Кроме того, можно 
играть вдвоем как в один общий, так и в ин- 
дивидуальные стаканы. Система бонусов 
предусматривает выдачу премиальных оч- 
ков, если игроку удается удалить сразу нес- 
колько слоев или слой, более чем на 50% 
состоящий из одного цвета. Впрочем, для 
консерваторов предусмотрен режим класси- 
ческого тетриса. 


Конечно, этот небольшой обзор не покры- 
вает все версии тетриса, которые можно 
найти на просторах Интернета. Однако выб- 
ранные экземпляры отличаются оригиналь- 
ными идеями и способны подарить массу 
удовольствия любому игроману. 


CU-ONLINE 


Ваш результат 


Введите пожалуйста свое имя 
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New Metatropolis Avatars 


то нам стоит дом построить? Нари- 
суем — будем жить. И всего за двад- 
цать американских рублей в год. 


Это не реклама конторы, призванной 

обеспечить находчивым хозяевам 

безбедную жизнь в теплых краях. И 
не первоапрельская шутка. Наоборот, все; в 
этом заявлении правда. Не без недомолвок, 
конечно, но правда. 


Ладно, хватит темнить. Действительно, за вы- 
шеупомянутую скромную сумму можно обза- 
вестись земельным участком, построить на нем 
особняк по персональному проекту, обставить 
его эксклюзивной мебелью и даже завести слуг 
и/или домашних животных. Одна досада — по- 
щупать все это будет нельзя. Поскольку поме- 
щаться эта роскошь будет в-одном-из-миров 
Active World (AW). В прошлом номере мы уже 
писали об этом незаурядном явлении Интерне- 
та, теперь же рассмотрим подробнее, как оста- 


ВИТЬ B HEM CBOM След. 


Как создать трехмерный объект Ha просторах 
одного из миров AW? Что для этого нужно и во 
сколько обойдется? 


Для начала о деньгах. Упомянутая выше сумма 


знающие секретное слово (есть у меня, прав- 
да, подозрение, что администрация AW и без 
слова может делать что угодно...). 


Перейдем к собственно строительству. Здесь 
можно.пойти двумя путями. Можно нанять бри- 


не является обяза- ——— = 
тельной. Если’ ‘пом- 

ните, это. размер. го- 
AOBOrO взноса жите- 
ля AW. Но даже ту- 
ристы-могут: создать 
что-то, и более-ме- 
Hee свободно разме- 


* Welcome to Active Worlds! 
+ How do | get started? 

* How do | register? 

« Latest Active Worlds News 
Additional online support 


Register now! 


* How to register 


® Never reveal your password! 
® Managing your Citizenship 


_ The term"bot" is cute. It comes from "robot," of course, but that 
__ word comes from the Karel Capek's 1921 play"R.U.R.," for 
__ Rossum's Universal Robots, "robota" being Czech for "work". 


с 
Bot |deas 


re 


_ There are many types of bots to be created. Here's some 
possibilities to spark your imagination. 


щать на свободном 


Туре Description 


What's New in Version 2.1? 


пространстве ‘приг- 
лянувшейся местнос- 
ти; Правда, в подоб-' 
ной  привлекатель- 


» Introducing 2.1 

« Whispering 

File Transfer 

® New World Options 
+ Bots 


AnimalBot 


BallBot 


Roams or swims around. Enables "hunt" the 
animal games. The first one to spot the bot and 
submit a photo of the bot wins. 


A ball that can be kicked around. Responds to 
avatar gestures. Enables games like soccer. 


ной возможности не | ‘ее 


Getting Started 


BartenderBot 


Attempts to carry on a conversation with 
people. 


может не содержать- | 


= — 


ся подвоха. И точно — все это при присталь- 
ном рассмотрении | смахивает Ha. наживку, 
скрывающую внутри дюймовый крючок. Лю- 
бой из прохожих может сотворить-с таким 
объектом что угодно. Может достроить. Может 
«сникерснуть» и разрисовать стены по приме- 
ру подъездной живописью. A может и вовсе 
уничтожить:то, на создание чего вы‘потратили 
многие часы. 


Решение проблемы просто — станьте гражда- 
нином (за небольшой взнос в пользу создате- 
лей АМ/) и все манипуляции с недвижимостью 
будут совершать только вы или ваши друзья, 


НИИ 


i WOT 


—e ia a 


гаду строителей и’заказать им все, что в голо- 
ву придет. Но... не за виртуальные денежки 
как, например, в Ultima Online, а за реальные 
кровные рубли/доллары. 


Кроме того, где еще можно самому построить 
архитектурный ‚ объект, ‚не надрываясь на 
рытье котлованов под палящим солнцем и не 
пачкаясь во всяких строительных растворах? 
Только в AW! Поэтому перейдем ко второму ва- 
рианту и рассмотрим доступные средства вир- 
Туального строительства. 


Здесь все просто. На сервере www.active- 
worlds.com в разделе Download лежит несколь- 
ко конвертеров, позволяющих переводить соз- 
данные в 3DStudio и AutoCad файлы в нужный 
для употребления формат. Далее совсем лег- 
ко — выбираем свободное местечко и разме- 
щаем там свое творение. Правда, можно стол- 


Подключение к Интернет по коммутируемым телефонным линиям 
Подключение к Интернет по выделенным линиям и цифровым каналам 
Разработка веб-представительства компании в сети Интернет 

Хостинг - размещение и поддержка вашего сайта в Сети 

Проведение рекламных кампании по продвижению услуг вашеи фирмы 


i 
ЕН 3 


ИИ 


dll FEES 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


кнуться с проблемой, связанной с тем, что для 
каждого мира есть ограничения по типу созда- 
ваемых в нем объектов. Особые сложности мо- 
гут возникнуть в том случае, если хозяева — 
минималисты и строго ограничили список воз- 
можных объектов. Тут уж ничего не поде- 
лаешь, единственный способ обойти это пре- 
пятствие — писать письма. Глядишь, архитек- 
турные новаторства встретят поддержку. 


Ну и, конечно же, есть возможность использо- 
вать богатые запасы artworks, которые созданы 
вашими соседями за долгие годы функциони- 
рования AW. Расположены они там же, где и 
конвертеры. Трехмерные объекты, текстуры, 
наборы звуков, фигурки ваших воплощений — 


дойдут для размещения в том мире, для 
которого они созданы. Дизайн, увы, не ваш. 


И еще один маленький совет. Если свежепос- 
троенный объект находится на отшибе, поза- 
ботьтесь о рекламе. Создайте в каком-нибудь 
людном, часто посещаемом месте телепорт в 
виде рекламного стенда с завлекательйой над- 
писью, а то пойди найди шедевр на тех квад- 
ратных километрах пространства, которые за- 
нимают развитые миры. 


А теперь перейдем к заселению виртуальных 
строений виртуальными существами. Создате- 
ли AW кроме браузера распространяют также 
SDK — программку для создания ботов. Бот в 
данном случае — самостоятельно функциони- 
рующая в выбранном мире программа, выпол- 
няющая некоторые специальные функции. 
Причем она может даже не иметь видимого 
воплощения. Естественно, для ее создания 
нужно хоть что-то понимать в программирова- 
нии. Воти проверьте на себе, насколько легко 
создать искусственный интеллект. Можно, ко- 
нечно и тут воспользоваться стандартными 


тарый друг лучше новых двух» — эта 
истина, знакомая каждому, как нель- 
зя лучше подходит к такому популяр- 
ному Action’y, kak Duke Nukem (DN). 
Тем более что «старый друг» благо- 
даря его авторам (3D Realms), перио- 
дически предстает перед игроманами 
в новых ипостасях и не дает поклонникам сос- 
кучиться по своему легендарному герою. Жиз- 
нь дюкофилов «кипит» и их продолжающейся 
активности в Сети можно только’ позавидовать 
(«белой» завистью, конечно). Не забыты ни од- 
на из версий, начиная с ОМ и заканчивая Вике, 
Nukem Forever; Интернет-ресурсы включают 
множество сайтов, страниц, форумов, кланов и 
т.д. — ивсе это посвя- 
щено незабвенному 
Duke’... 


Официаль- 
ныесайть: 


Официальные сайты, 
как всегда отличаются 
скромностью, как в 
смысле количества 
ресурсов; так и в пла- 
не разнообразия. Пер- 
вый (и основной...) — 
http://www.3drealms. 
com удобно офор- 
млен, содержит все 


К ЕЕ gay 0 SWE ТРЕЕ Та 


Дмитрий ПЛАТОНОВ 


:'ЭКСПЕРТ 


[illlActive Worlds - Gateway at 25 ЗЕ facing 5 


File Teleport View Options, 


Show Login Avatar Web Help 


ЕЕ 


Register Now! | HAPPY | (Wave | JUMP | Maca | DANCE 


[Е Telegrams 


@ Worse | Sp Contacts | 


# Telepots || 2 Help 


> Register Now! 
© What's New in Version 
@ Getting Started 
@ FAQs 
> Communicating 
@ Avatars 
EH{Q) Building 
Before Your Start 
Getting Started Вий 
electing a Starter 
javing an Object 
hating Privileges 


аватаров. Основная Ценность Данных у деревьями 
библиотек в том, что они с гарантией по- | выются... хм... боты 
- er 3 


@ The Active Worlds Ser 
@ The Newsgroups 


г Welcome to Active Wo 


Muttiple Object Sele} 


Ju 
4 DF) Whisper To {customs Aide] =] 


== someone else s Object, a 
piece of the street, it really doesn't 
matter. You will soon have a chance 
to change a copy of this object into 
something else. Don't worry -- the 
server won't let you permanently 
change someone else's property. 
Click the left or right mouse-button 
once to get a cursor. 

Right-click on the object once to 
select it. Then press the INSERT key 
or Duplicate button to make a copy 
of the object. The copy will appear 
just in front of the original you copied. 
The yellow rectangle that indicates a 
selected object is now around your 
copy. You're ready to move your 
starter object to your new Г 
homestead. 


my av is a GK special 

hi... thing 

iknow 

How many are there RH? Flame, 

Blue bunny, ... 

iactually have not seen anyone 

appear over the star 

hey cuceracha 

"субегйуег“ 5 

IRadioHam: hi. i'm here to help anyone who — 
needs it 


Moving an Object 


ance the kevhoard or button har to 


wf 


[Done 


[ 


> ‘библиотеками, HO как это неромантично... 


Вернемся к предназначению ботов и их воз- 
можностям. Функции слуг человека достаточно 
широки — они мопут‚например; управлять кое- 
какими процессами. 
вести местного климатолога, ответственного за 
погоду и смену дня и ночи, а также, ди-джея 
(которого я бы назвал, скорее, джук-боксом) — = 
в его задачу ‘входит исполнение песен имело- 
дий для услаждения слуха посетителей. Разу- 
меется, на виртуального слугу можно возло- 
жить функции экскурсовода, информационного 
центра или рекламного агента: Особо продви- 
нутые разновидности подобных созданий гово- 
рят на нескольких языках и способны отвечать 
на вопросы. Hy.a больше всего мне понрави- 
лась идея бота-вышибалы, который“ выпихи- 


ВЕДУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: Ем: (diminada@gameland.ru) 


ООКЕЛОКЕМПОМНИТОВАС! 


положенные разделы: «About Us», краткое pe- 
зюме игр, список партнеров (сайты, webpages), 
которые ‘поддерживают DN, 3Dportals Duke 
Nukem Forever FAQ, а также форумы, где выде- 
лены секции Duke Nukem Forever. С техничес- 
кой поддержкой на сайте слабовато: Help, ко- 
торый предлагают, вобщем, неплох, но кое-ка- 
кие специфичные проблемы с его помощью не 
решишь. С этими вопросами лучше обратиться 
на http://www. concentric.net/~dhhewit/canfire 
и http://www. geocities.com/TimesSquare/realm/ 


4086. 


Второй ‘сайт, считающийся официальным. — 
http://www.duke-nukem.com/. Его авторы — 
большие выдумщики (см. раздел ChickNs Stuff), 
поэтому на главной странице нас сразу же пре- 
дупреждают, что сайт предназначен для пуб- 
лики, не лишенной чувства юмора: 


B pasgene «Duke: The Man» составлена биогра- 
фия нашего героя и его физические данные (к 
примеру, рост, вес, возраст, семья и т.п.), так 
что можно узнать немало нового. С таким же 
(если не с большим) юмором сделана и стра- 
ничка «А tribute to Duke» — http://duke.inter- 
sphere.com, где repos помещают в многочис- 
ленные забавные ситуации. 


Ну а новостной раздел представлен вполне 
серьезно, также как и форумы «Duke Game 


Ибгап». В разделе 


Рап-сайты, кроме того, тут отыщется всеобъем- 
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вает из вашего мира тех типов, поведение ко- 
торых кажется вам неприемлемым.”Ну и пос- 
ледней группой этих созданий являются боты, 
предназначенные для создания игр. Данная ка- 
тегория очень размыта и включает в себя как 
неодушевленные предметы (типа мячей), так и 
‚разную живность. Естественно, основной осо- 
{| бенностью данного типа объектов является их 
возможность откликаться на воздействия ава- 
таров. Пнул ногой — мяч покатился. Пальнул 


из ружья, турист упал... 

Tak ‘что AW содержит кучу возможностей по 
созданию ‘анимированных, активных виртуаль- 
ных миров. Нужны только талант, фантазия и 
трудолюбие — и многие мечты способны стать 


реальностью. Почти... 
CU-ONLINE 


Из-примеров можно“при- 


лющий список мировых О№-ресурсов. 
Неофициальныесайть: 


Среди неофициальных узлов заметно выде- 
ляется Duke Nukem 3D — http://www-.erols. 
com/gkirkley/main.htm. — добротно оформлен, 
информация удобно расположена и структури- 
рована. Здесь вы найдете дельные советы по 
стратегии и тактике, сюда же можете напра- 
вить и собственные предложения (ох, ведь ни- 
кому не чужда страсть делиться опытом...). Хо- 
рошо представлены технические ресурсы: 
Shareware, Pathes, Sobbot, Maps... 


Другой интересный сайт, посвященный DN — 
http://www.3dportal.com предлагает солидный 
раздел БикКе-новостей, форумы, внушительный 
список Internet-pecypoos по игре: начиная офи- 
циальными сайтами и заканчивая домашними 
страничками. 


Большое внимание знаменитому Action’y уде- 
ляют и на популярном игровом сервере Кай. На 
http://www. kali.net/games/duke представлено 
описание игры, выложена демо-версия Duke 
Nukem 1.30 (5,7 MB), перечислены техничес- 
кие требования к «железу», также есть патчи к 
различным версиям, включая Plutonium Pack 
(DN v1.5). Еще здесь найдется множество ссы- 
лок на ресурсы, касающиеся Duke Nukem. 


Форумы, Кланы\ММе В то'и: 


Community перечислены 
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« Category: 3 
+ Developer: 3D 
e Description: 


This game, s 


5 
о 


June 15, 1999 
Here's some news that will answer а question that everyone's been 


asking about 


Duke Nukem: Zero Hour has been completed, and is now off to 


Got News? Expect a reply /Questions? Need Ha 


Duke Nukem: Zero Hour "goes 


Как правило, у любого геймера (0со- 
бенно у новичка) возникают разного 
рода вопросы или проблемы, кото- 
рые не решить в одиночку. Да и за- 
чем повторять чужие ошибки, если 
существуют такие полезные вещи 
как форумы, их можно найти во мно- 
гих местах, например: 
http://www.dukeworld.com/dukeare- 
па/; http://www.dukeworld.com/ctf/ 
index2.html; http:// www.3dportal. 
com. He успел задать Ha форуме 
вопрос — как получишь ответ'.. 


Весьма обширно представлены в Се- 
ти Кланы: к примеру, известный в 
кругах аикегов Da Duke’S~Pond 
Clan Fire. Его \меб-сайт — 
http://www. concentric.net/~dhhewit/c 
lanfire — место интересное, как гово- 
рится «мимо не пройдешь», тут ‘да- 
же музыку можно послушать. Из по- 
лезного добра отметим обширную 
Help Zone: множество ссылок на ис- 
точники, где окажут любую помощь 
и консультацию. Здесь женаходятся 
свод чит-кодов для Duke 3D. Состав- 
лен список кланов (всего 35) с крат- 
кой информацией о них (иконка, 
название, меБ-адрес, E-mail, список 
членов). А для желающих есть, воз- 
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м 


1etime in the ег 5 
LA, which was 


‚можность стать членом: Duke 5 Pond J 
i ih. @ 2.48 3+ 


Clan... * 


Здесь же находятся и кольцевые ин- 
дексы (WebRing), их можно: также. 
найти и на http://www.geocities:com/” | 
TimesSquare/Realm/4086/webring.ht 

т. Желающие «закольцевать» свой 
Клан или страничку заполняют фор- 
му (название, адрес меб-странички, 
E-mail, пароль), а если возникнут 
вопросы, то их можно решить, напи- 
сав Ha-rersoy@geocities.com. 


Среди известных кланов выделяется 
и DNA (Duke Nukem Addicts, играют 
на Kali, http://www.geocities.com/ 
TimesSquare/Alley/6063/index2.html), 
Для любителей поболтать на сайте 
Клана имеется Chatroom. Кроме то- 
го, тут представлен внушительный 
список кодов (3D Codes). Чтобы 
стать членом ОМА помимо заполне- 
ния стандартной-формы, необходи- 
мо сообщить дополнительные сведе- 
ния\ (сколько часов urpaeTe- Ha. Kali, 
какую версию игры имеете и т.п.). 


Техническиересурсы: 


О\№-ресурсы изобилуют кодами и 
картами, которые могут быть ис- 
пользованы как в одиночном, таки в 
multiplayer'Hom режимах. Хорошие 
подборки имеются Ha http://www. 
erols.com/gkirkley/frames/cheatsf. ht; 
http://www. geocities.com/Times 
Square/Realm/4086; http://wwwduke- 
world.com/dukearena; http://babtech. 
com/duke3D/html 


A коллекции скриншотов можно пос- 
мотреть Ha “http://www.duke4com и 
http://www.3dportal.com. 


Желающим скачать патчи иуутилиты 
к различным версиям DN нужно по- 
бывать Ha http://www.kali.net/games/ 
Чике/; _ http://www.digitalweb.net/ 


$: Dy Buck's? 2 Clan Fire 
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NightZone/Indexi.htm (тут можно скачать Ultra 
Duke Nukem 3D Starter (final), который расши- 
рит возможности игры); http://www.erols.com/ 
gkirkley/main.htm (здесь же находятся и 
Add* оны); http://www.geocities.com/Avenues/ 
Entertaiment/games/3Dgames/Duke_Nukem/#pa 
ges. 


А по адресу http://members.aol.com/ man- 
drill24/duke.html предлагаются Download (ver. 
1а) для Duke Match: только средний и высокий 
уровни КГ а. Так что главное для геймера — 
правильно определить свои способности и — в 
бой. 


\еБ-странички: 


Среди многообразия страничек, посвященных 
Дюку, следует отметить http://www.duke- 


Duke Nukem-pages в Сети. Здесь есть интерес- 
ные новости, hints’bI, Чрхы, обзоры и down- 
loads. На страничке «Official Duke in Black 
Homepage» — http://www.dukeworld.com/dib — 
дано описание оружия, врагов, имеются и 
downloads. г 


Российскиересурсь: не 


Особого оживления среди российских поклон- 
ников Duke Nukem в последнее время, похоже, 
не наблюдается. Некоторые ме-странички го- 
дичной (а то и больше) давности, и, по всей ви- 
димости, тихо «отмирают». 


аверное, уже засиделись 3a компью- 
тером? Пора бы и размять уставшее 
тело. Например, в престижном, голь- 
фе. К тому же сейчас для этого есть 
прекрасная возможность. Где? В Ин- 
тернет, конечно!.. 


Голландское отделение фирмы Sun 
Microsystems открыло виртуальный Гольф-клуб 
(http://www.sun.nl/SunOpenGame/overview.html 
Ti ). По этому адресу расположен Sun Open Golf, 
каковой наглядно демонстрирует уникальные 
возможности языка Java (кстати, Sun — разра- 
ботчик Java). 


На наш взгляд, это одна из лучших Java игр в 
Internet. Отличный интерфейс, хорошая четкая 
графика, игровые окна: занимают весь экран 
монитора. При этом время загрузки — относи- 
тельно небольшое для Java игр.(во всяком слу- 
чае, вполне можно дождаться). 


NS. Sun Open Golf Game 
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world.com — одна из наиболее всеобъемлющих- 
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На, этом фоне среди“отечественных ресурсов 
выделяется активностью Duke Nukem 3D 
клуб —. http://www... fortunecity.de/wolkehkratzer/. 
uranuc/118/public_html/welcom.html. Широкой 


общественности а члены” клуба, 
= «кодычи арты к игре с 


писанием, ‘а также не- 
которые секреты. Любой желающий может за- 
регистрироваться, заполнив соответствующую 


форму. ‚ Коды, (можн » (HAVIN. также Ha 
http. se biomes nee ay * /dreamtown/All/ 
duke/codes; __ http://win.postman.ru/~ilay/tg/ 


duke3d/ — кроме кодов, здесь приведено крат- | 


РЕГИСТРАЦИЯ В КЛУБЕ 
ЧЛЕНЫ КЛУБА. 
ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ УРОВНИ 
КОДЫ К DUKE 
ОПИСАНИЕ СЕКРЕТОВ 


кое описание самой игры, оружия и противни- 
ков. 


На сайте www.3daction.net/cheats/ duke3d.htm 
находятся читы к Duke Nukem 3D и Duke Nukem 
3D:Atomic Edition. 


Как видите, DN-pecypcos в Мировой Сети хва- 
тает”и если ими умело воспользоваться, то 
можно получить немало Удовольствия от новых 
встреч с любимым” героем — легендарным 
Duke’ om. 
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Чтобы сыграть в. гольф, необходим 


2 
[Sun Open Goll@ag 


Netscape, IE, HotJava (фирма-бип обо- 
жает ‘именно. этот браузер), опера- 
ционная система Windows или УМХ. 
Игра пойдет Ha любом компьютере 
РС, SunTM, или любом другом 
УМИХТМ. Для оптимальной‘игры так- 
же понадобятся, как минимум, 8 Мб 
ВАМ, модем 28,8 кбит/сек и... твердая 
рука!с метким глазом. 


Всем известно, что гольф — это спор- 
тивная игра`с клюшками и мячом. По- 
лем для игры служит участок пересе- 
ченной местности с площадками, на 
которых расположены лунки. Цель — 
прогнать мяч по всем площадкам к 
лункам и попасть в каждую из них. 
Побеждает игрок, сделавший это 
меньшим числом ударов. В сетевом 
гольфе цель и правила игры те же! 


В виртуальном гольф-клубе Sun Open 


`` talcing the courses one Бу one. OF course you're free to choose. 


WebApplet 


Sun Open Golf Game: Overview 


Т have four courses in store for you! 


‘The Sun Open Golf Game can be played till July 28. You get the best results by 


95 9$ course 2 


0$ 08 93 course 3 0$ 08 93 OF courses 


боЁ “игроков встречает очарователь- 

ный -песик-МемогК, он одновременно выпол- 
няет обязанности” инструктора и «кэдди» 
(мальчика, подносящего клюшки и мячи). Гос- 
тям предлагается 4 курса игры. На первом, са- 
MOM простом, площадки’с лунками расположе- 
ны на островках среди воды. Второй курс про- 
водиться в пустыне. Третий переносит игроков 
в небо, — зеленые площадки парят среди об- 
лаков. Ну, а четвертый, самый сложный курс, 
расположен еще выше — в космосе, играть 
придется где-то на Луне или Марсе при свете 
звезд. Network советует проходить все курсы 
по’очереди, но, безусловно, вы можете и схит- 
рить. 


Пока площадки для гольфа грузятся на ком- 
пьютер (загрузка Зама-апплетов все же требует 
времени), Network объяснит правила игры. 


Оказавшись на поле, вначале следует хоро- 
шенько осмотреться — прикинуть расстояние 
до ближайшей площадки, уточнить направле- 
ние удара. Затем необходимо определиться с 
клюшкой. В Sun Open Golf предлагается всего 
три вида клюшек: две клюшки с железной го- 
ловкой Iron 7 (подсекает мяч под небольшим 
углом 250) и Iron 9 (средний угол 350) и кли- 
нообразная клюшка Wedge (мяч летит по ок- 
ружности под углом 450). В зависимости от 
рельефа местности и расстояния, на которое 
надо послать мяч, и подбирается клюшка. 


Ну, здесь все просто: равнинная местность, 
большое расстояние — берешь Iron 7; впереди 
холмы и мяч следует забросить повыше — вы- 
бираешь Wedge. Далее самый ответственный 
момент — подсечка мяча. Глубоко вздохните и 
расслабьтесь. При этом прочно держите мышь 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ONLINE 


~K/IYB ЛЮБИТЕЛЕЙ DUKE NUKEM 3D~ 


//www.gameland.ru 


http 


#15(48), АВГУСТ 1999 


//www.gameland.ru 


http 


#15(48), АВГУСТ 1999 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Shots: 4 Qui 


[55 Unsigned Java Applet Window 


двумя руками. Будьте уверенны в себе, только 
от этого зависит ваша победа. Зажмите курсо- 
ром клюшку и, удерживая кнопку мыши, отве- 
дите ее от мяча. Чем дальше замах, тем силь- 
нее удар. Сконцентрируйтесь, напрягите все 
мускулы, затем отпускайте кнопку и подсекай- 
те мяч. Не отчаивайтесь, если вначале пару 
раз промахнетесь мимо площадки. Немного 
тренировки и мяч обязательно окажется на зе- 
леной площадке около лунки... 


„Осталось сделать «легкий» удар, чтобы заг- 
нать мяч в саму лунку. Опять таки, выберите 
направление удара, развернув клюшку, и оття- 
ните клюшку от мяча. Длина замаха пропор- 
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циональна силе_удара. .Задержите, дыхание, 
прицельтесь`и бейте, отпустив клавишу мыш= 
ки. Но будьте внимательны — площадка впол- 
не может оказаться ухабистой, и.поэтому мяч, 
не докатившись до лунки, вдруг’ направится 
совсем в. другую. сторону и в. результате ока- 
жется на противоположенной стороне площад- 
ки. 


Пройдя все лунки в выбранном курсе, зарегис- 
трируйте результат на сервере. Заодно можно 
ознакомиться с результатами” соперников — 
данные о 25 лучших игроках в каждом курсе 
выводятся в сводную таблицу результатов. 


А теперь самое, интересное: торопитесь поиг- 


рать в Sun Open Golf до.28 июля этого года: 23 
июля фирма Sun подведет итоги, и лучший иг- 
рок получит эффектный приз. Что. это будет, 
пока не сообщается, но надеемся, что фирма 
5ипМетозу$етв не поскупиться. Чтобы зара- 
ботать приз, ‘необходимо пройти все 4 курса 
игры, поэтому поскорее включайтесь в сорев- 
нования-и наслаждайтесь игрой! 


Такой вот занимательный гольф получился у 
голландского отделения фирмы ~=- Sun 
Microsystems. С одной стороны простой, а с 
другой — и не очень. Да еще и призы... 
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pean большого количества примочек к 
Старкрафту, есть одна, выделяющаяся 
своей функциональностью при удиви- 
тельной простоте настройки. До зна- 
комства с ней не верилось, YTO CMOry 
запустить на Windows 95/98 собствен- 
ный battle.net сервер... 


Конечно, попытки создать альтернативу bat- 
tle.net были, но эти программы ‘представляли 
интерес только с точки зрения сетевого прог- 
раммиста — без компилятора С и знания сете- 
вых протоколов было не обойтись: 'И ‘вот 
Connex и его друзья, взяв-за основу один, из 
таких проектов, за год кропотливой работы и 
непрерывного бета-тестирования превратили 
его в Free Starcraft Game Server (FSGS) — та- 
кой, каким мы видим его’сегодня. 


Что же представляет собой FSGS? Это полно- 
ценный battle.net сервер, который поддержи- 
вает Starcraft, Brood War, Diablo, но при. этом 
не запрашивает СО-ключей (поддержка Diablo 
II тоже обещана). Решается вопрос о поддер- 
«Ke и не-Вйтага’овских игр. 


Несмотря на то, что FSGS пока в стадии бета- 
тестирования, там почти нет багов, а те, что 
есть — мгновенно убиваются. Об оператив- 
ности говорит тот факт, что все дыры-найден- 
ные после выхода патча SC 1.05 были «зат- 


кнуты» через неделю. 


Каковы требования FSGS к скорости связи? 
Если компьютер подключен к Сети через 
что-то более серьезное чем Dial-up 
Networking, то можно подключить свой FSGS- 
серверк FSGS Interserver Network — альтер- 
нативному battle.net. Ho тогда He удивляй- 
тесь, что у вас будут играть и чатиться со- 
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File Edit View Go Communicator Help 


tea4aat 


Forward Reload Home Search Guide Print 


Упс... Оказывается название поменялось, 
теперь это — Free Standard Game Server. 
Наверное, кому-то не понравилось исполь- 
зование слова StarCraft. Игроков: 100; Игр: 
24; Серверов в Сети: 44. Немного, правда у 
них там 4: 23 ночи 
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battle.net. Если у компьюте- 
ра несколько 1Р-адресов, то 
явно задать нужный адрес 
можно создав regedit’om 
K л 10 Ч 
«HKEY_LOCAL-MACHINE\ 
{ боЯмаге\ FSGS\ Internet 
Address» и поместив туда 
строковое значение с нуж- 
ным 1Р-адресом для-Е565. 


И последний совет: если 
нет реальной сетевой карты 
с постоянным IP-agpecom, 
лучше сначала установить 
Dial-up соединение c тем, с 
кем будете играть, а уже 
потом запускать FSGS, пото- 
му что ЛР-адрес для Dial-up 
adapter-a задается динами- 
чески в момент соединения: 


Чтобы узнать у какого ус- 
тройства какой-1Р-адрес и 


Вот я и на battle.net-e! 


вершенно незнакомые люди. Правда, на пра- 
вах администратора вы сможете над ними 
вволю поиздеваться. 


Теперь плавно переходим от слов к делу. Хо- 
я FSGS чрезвычайно прост в установке и’ ис- 
ользовании, но все же требуется хотя бы 
внать, что такое Registry и иметь представле- 
ние об 1Р-адресе. Для начала скачиваем пос- 
педнюю версию FSGS для вашей операцион- 

ой системы с сайта http://www.fsgs.com ИЛИ 
Foes существующую Ha .MOMeHT. написания 

атьи версию 0.6.2.2 с компакт-диска СИ. Cy- 
ществуют версии для Windows 95/98/NT и не- 
авно появившаяся версия под Linux. Windows 
5 и МТ версии различаются, но содержатся в 
одном архиве. 


a для работы FSGS будет совершенно необ- 
одим Winsock 2. Это такая библиотека для 
лучшенной работы с Интернет-протоколом. 
сли у вас Windows 98, то Winsock 2`имеется с 
амого начала. А для Windows 95 придется 
зять новый вариант с WWW.microsoft.com или 

CD-ROMa СИ. После. установки Winsock. 2, 
аспаковываем архив с FSGS в нужную дирек- 
орию. 


а этом инсталляция ‘завершена,’ осталось 
олько сделать кое-какие настройки в 
egistry. Для тех, у ‘кого’ ссылка на RegEdit 
ще не вынесена на Рабочий стол, сообщаю, 
то эта незаменимая программа находиться 
по адресу C:\WINDOWS\regedit.exe. Теперь 
вапустите FSGS, 8 System tray (правый ниж- 
Ний угол экрана) появиться маленькая икон- 
ka. Откройте ‘ее`и посмотрите Ha строку 
<Your local IP is хх.хх.хх.хх». Запомните ука- 
ванный адрес, Tenepb 3TO agpec эмулятора 


массу другой полезной ин- 


формации запустите программу. winipctg из 
директории Windows. 


Сервер установили,“ tenepb- Hactponm 
battle.net клиента; Лучше сначала пропатчи- 
те все игры до последней версии. Затем пот- 
ребуется отредактировать следующий” reg- 
istry ключ: 


[НКЕУ_1ОСАГ_МАСНТМЕ\$ОРТ\М/АКЕ\Ва4е.пек\ 
Configuration] 


Cam себе сервер. Могу послать злобное 
сообщение или выкинуть пользователя 
навсегда 


Е 


Direct Cable 


«Server List»=»<ServerIp>» 
«Server Version»=0x01 (DWORD key) 


Ha месте <ServerIp> вы увидите список Бли- 
зардовских battle.net серверов. Замените ero 
адресом своего сервера (например, 
192.168.1.1). И не забудьте создать или отре- 
дактировать параметр «Server Version»: AHa- 
логичным образом нужно настроить 
Бае.пеЁ клиент на каждой машине. Теперь 
для проверки запустите Старкрафт-и-под- 
ключайтесь к battle.net. Можете даже поиг- 
рать в одиночку, что не весело, да и победу 
вам даже не зачтут. 


Connex пишет, что при запуске-Р565 и Стар- 
крафта на одной машине надо запускать сна- 
чала FSGS, а потом Старкрафт, иначе будет 
«глючить». Но в конференциях опровергают 
это. Короче, в одном из вариантов все должно 
работать в лучшем виде. 


Количество игроков на FSGS ограничено толь- 
ко объемом оперативной памяти и пропускной 
способностью" сети. K чести автора FSGS, 
программа: расходует Ha удивление мало па- 


мяти и ее функционирование в системе почти |< | 


незаметно. Как сказал один из тестеров FSGS: 
«Если бы Microsoft умела так писать свои 
программы!». 


В заключении приведу еще одну цитату, ответ 
Connex-a на вопрос: «Ты когда-нибудь плани- 
руешь брать деньги 3a FSGS? « — «Во всех 
смыслах HET. FSGS есть и будет бесплатной 
Программой. И если я увижу, что кто-нибудь 
берет плату за игру на нем, я выкину его serv- 
er-ip из всех будущих версий». 


СУ-ОМУМЕ 


FSGS (Free Starcraft(r) Game Server) 
Version 0.6.2.2 
Your local IP is 192.168.1.1 

FSGS Servernetwork is disabled. 


Servermessage 


Messagetext 


(Build 613) Windows Built Мау 6 1999 00:11:38. 


20 Program 68XIPATS Version 1.0.5.0 - 00000082 
229 Login of 664) from 19216811 (1 Users) 


x 
Cancel 


НА-НА-НА. 


Channel/Came 


SC 1.05 Channel 659) 104 N 


1 зегз [ 1 Local)| 1 Channels| 0 батез 10 К sent|0K recy | А 
‘MStart| 2 возм -Notepad 8$ Starcraft [Е untitied - Free Starr. GEA 1245 


КЛУБ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


20 РУБЛЕЙ 


//www.gameland.ru 


http 


PREVIEW &CONQUER: SUN 


НАША 
ЛЮБИМАЯ 
МГРА: 
СЕГОДНЯ 
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Платформа: PC 

Жанр: Сами знаете. 

Издатель: Electronic Arts (что за новость!) 

Разработчик: Все еще Westwood Studios 

Ведуший бывший дизайнер: Eric Yeo 

Второй главный, ставший главным первым, дизайнер: 
Adam Isgreen 

Продюсер, который во всем этом виноват: Brett W. Sperry 


Дата выхода: Если-ничего-такого-не-случится, 27 августа 
Альтернатива: Аннигилирована и отправлена в космос 


сли Westwood хочет что-то отложить (например, Tiberian 
стоит ей в этом мешать. Если Westwood хочет при этом. 
шую игру всех времен и народов, то следует немедленно в 
свое несогласие с желаниями именитой команды. В про 
эту самую игру мы не увидим никогда. Все потому, что 
бывает. И наверное, совсем не потому, что такую игру 
сделать. Может быть, Eric Yeo и хранит где-то в глубине | 
головы тот самый идеал, к которому он теперь стремится в 


вой команде 7 Studios, а может, к этому идеалу уже пришли секретни- 


чающие шедевроклепы из Blizzard, и никому ничего пока не говорят, 
чтобы довести публику до состояния совершеннейшей ярос- 
ти. Нам же пока приходится иметь дело с 
реальным миром, в котором даже такой 
примитив как некий Tiberian Sun вызы- 
вает шквал эмоций и слюноотделения, а 
также, недоверчивых возгласов на тему «Эта 
игра никогда не выйдет, потому что она не выйдет никогда. Почему? 
Да потому, что дизайнеры - идиоты, программисты — алкоголики, 
продюсеры хотят слишком много денег, a y Electronic Arts не 
хватает силы воли, чтобы взя пить всю эту банду». 
Хотите — верьте, хотите — нет Н и правда 
почти совсем наверняка выйл 


Ровно за месяц до долгожданного события мы в послед- 
ний раз обращаемся к необъятной теме: «Что же еще та- 
кого мы НЕ знаем о Tiberian Sun» и вместе с вами совер- 
шим небольшое путешествие в самые темные и неизве- 
данные уголки Вселенной Command & Conquer. После 
трех лет ожидания, двух посещений ЕЗ с соответствен- 
ными обязательными многочасовыми остановками у 
стендов Westwood, бессчетных бесед с разработчиками и 
доброго десятка объявлений точной даты выхода проек- 
та в свет, после изучения без малого нескольких сотен 
фанатских сайтов, посвященных игре в Интернет, - так 
вот, после всех этих мучений мы до сих пор еще далеко 
не все знаем о том, что же будет представлять из себя 
долгожданный Т5. 


ИСТОРИЧЕСКИЕ 


Сюжет Tiberian Sun претерпел за прошедшие годы мно- 
жество изменений. Первоначальная канва была доста- 
точно проста — Westwood еще до завершения работы 
над оригинальным Command & Conquer составила неко- 
торый прототип сюжетной линии, в которой уцелевшие 
после гибели Кейна войска NOD решили жестоко отом- 
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используя имеющееся в распоряжении 
ужие. Для борьбы с внезапно активизиро- 
противником GDI создала роботизированные 
‚ которые автоматически управлялись бы 


| противоположных направлениях: в первом 
‘самые роботы, благодаря знаменитому 


‘озяев и дальнейшие события заставляют 

Ha два фронта. По второму сценарию, NOD 
противопоставить роботам секретную раз- 
тученную ими от инопланетных друзей, ко- 

к давно распылили по Земле споры Тибе- 

| подготовить планету ко вторжению. При 
пагалось включить в игру возможность пе- 
ся на вид от первого лица и вовевать на ма- 
arrior. Поняв некоторую абсурдность этой 
ры проекта, создание которого резво шло па- 
) с работой над приквелом Red Alert, решили- 
човиться на втором варианте и активно заня- 
овкой сюжетной линии всевозможными со- 
связками, а также, новыми подробностями 
ного следа в игре. В результате это привело 


&СОМОЦЕК: 


Westwood ко включению в Tiberian Sun третьей полно- 
ценной расы Аеп`ов, повлению в концепции боев в от- 
крытом космосе, и даже потенциальный перенос дей- 
ствия на планету «чужих». Однако, по всей видимости, 
для «обыкновенного» сиквела этого оказалось слиш- 
ком много, и стремительно развивавшаяся мысль раз- 
работчиков была несколько приструнена. Где-то на 
полпути. Инопланетяне не исчезли, но перешли из ста- 
дии активного участия в конфликте куда-то в тень. Они 
аккуратно подбрасывают МОР`овцам оружие и боепри- 
пасы, справедливо считая Brotherhood главным источ- 
ником хаоса на планете. На этом, по всей видимости, 
эксперименты закончились. В результате мы оказы- 
ваемся в мире, в буквально смысле погребенном под 
ядовитыми тибериумовыми зарослями. Вместо инопла- 
нетян (которые навряд ли встретятся вам на протяже- 
нии всей игры) появилась неведомая раса мутантов — 
людей, оставшихся в заброшенных поселениях посреди 
зловещих ядовито-зеленых полей, и превратившися 
благодаря мутационному действию инопланетного 
зелья в уродливых, крайне раздражительных и воин- 
стенных тварей, одинаково ненавидящих как NOD, так 
и GDI. Они объединились в собственную организацию и 
называют себя The Forgotten. Сколь бы это не казалось 
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жа, 


неприятным, но вам как в случае с NOD, 
так и с GDI, непременно придется иметь 
с ними дело, пытаясь склонить на свою 
сторону. Все еще живущий и здрав- 
ствующий Brotherhood of NOD прячется 
по пещерам и пустыням, эксперименти- 
рует с генетическим материалом, пы- 
тается использовать тибериум в кон- 
троллируемых мутациях. Неожиданно 
вернувшийся Кейн быстро берет под 
свой контроль разросшуюся организа- 
цию и создает план новой войны против 
GDI, которая должна положить конец за- 
тянувшемуся более, чем на двадцать лет 
конфликту. Что касается Global Defence 
Initiative, то для нее прошедшие годы 
были трудным временем. Тем не менее, 
ей удалось полностью распространить 
свою власть над уцелевшим и не затро- 
нутым радиацией населением, обжиться 
в новой среде обитания, на которую 
действие тибериума не распространи- 
лось. Новым прибежищем человечества 
стали арктические пустыни. Несмотря на 
кажущееся отсутствие противников, 
военная мощь GDI росла не по дням, а 
по часам, а новые виды оружия станови- 
лись все более и более устрашающими. 
На порог новой войны все стороны всту- 


TIBERIAN 


пили в полной боевой готовности. 


ОДИННАДЦАТЬ 
ЗЕМЛЕДЕЛИЯ 


О воксельном движке Tiberian Sun напи- 
сано и сказано ничуть не меньше, чем об 
остальных элементах игры. И тем не ме- 
нее, кое-какие подробности оставались 
до последнего времени неизвестными. 
Игровое поле в Т5 — предмет особой 
гордости разработчиков, получилось, 
наверное, самым живым и интерактив- 
ным среди прочих проектов жанра. Сек- 
рет в одиннадцати различных уровнях 
расположения поверхности, эдаких 
одиннадцати слоях земли, каждый ИЗ KO- 
торых может быть по воле игрока или 
дизайнера выкорчеван из глубины в лю- 
бой момент. Разумеется, в их число вхо- 
дят также всевозможные горки и BO3BbI- 
шенности, однако места для воронок, а 
также, для русел рек запасено достаточ- 
но. Юниты, как и положено, будут заби- 
раться в горку медленнее, чем спускать- 
ся с Hee (особенно если они будут спус- 
каться ВМЕСТЕ с этой горкой). Бонус для 
стреляющего сверху — банально, но, 
вроде, реалистично. Все разнообразие 
живой природы будет представлено в TS 


) 


Wshop 


http://www.e-shop.ru 


Интернет магазин 
с доставкой на дом. 


Открылся Филиал 

в Санкт-Петербурге 
е-тай:епор@ерго.рЬ.ги 
телефон: (812) 311-8312 


Заказ по интернету: 


http://www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


у . Mario P 
по московской области: $5-$9 ао 64 REE? 


66"6/$ 


а: даа 


66'6/$ 


Castlevania 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Star Wars: Rogue Squadron 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


УСО OF EVEL 


66°62$ 


a RNs] 
Super Smash Brothers Turok 2 Zelda 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 


8 P Ell 
QUAKE ES 


66'68$ 


Aero бам 


го Gauge Star Wars Episode I: Racer 
Система: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 


66'6=$ 


California Speed 
Cuctema: Nintendo 64 


World Driver Championship 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Expansion Pack, 4 MB 
Система: Nintendo 64 


66'665$ 


Dreamcast (Japan) (без модема’ 
Система: Dreamcast (NTSC) 


GAME BOY, 


Cover 


— 


Game Boy в цветном корпусе 
Система: бате Воу 


Nintendo 64 (US) 
Система; Nintendo 64 (NTSC) 


iff NINTENDO® 


> 


4) 


66'6/$ 66°9ZL$ 


66'601$ 


Game Boy Color Controller разноцветный Перчатка-джойстик 
Система: Цветной бате Воу Cuctema:Nintendo 64 Система: Nintendo 64 
& ir 
8 NJ 
8 ~ 
> 
‘9 
@) 
Wario Land II Turok 2 Metroid II 
Cuctema: Game Boy (color) Система: Game Boy (color) Система: Game Boy 
Tir 
= => 
= |->) 
= = 
Г] 
я «5 
> ‘oO 
2 
С 


бЕХ: Enter The Gecko 
Система: Sony PlayStation (NTSC) 


Resident Evil 2 
Система: Sony PlayStation (NTSC) 


Grain Tourismo 

Система: Sony PlayStation (PAL) 
Пишите и звоните по любым вопросам. 

Мы можем доставить новые игры вышедшие в США. 
Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 
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тремя типами климатических зон — 
заснеженные равнины, пустыни и 
леса. Разбавляем городами и па- 
рочкой подземных миссий, и полу- 
чается вполне симпатично. Соб- 
ственно города, в отличие от баз, 
никогда никем не владеются, а 
лишь контроллируются (например, 
для того, чтобы лечить солдат в 
госпиталях, или тренироваться в 
стрельбе по зданиям из лазерной 
пушки — вы не поверите, но от та- 
кого занятия у нее добавится ехре- 
rience). В каждом городе вы не 
только найдете нескольких жалких 
людишек, беспорядочно бегающих 
по улицам в поисках убежища, и 
десяток основательно раздолбан- 
ных машинок, раскрашенных будто 
детские воздушные шарики; как и 
во всяком приличном «мегаполи- 
ce» в этих поселениях будет иметь- 
ся своя исполнительная власть, 
представленная маленьким смеш- 
ным человечком в костюме, на- 
хально называющим себя мэром. 
Будьте с ним поласковее, и, воз- 
можно, этот умник сможет, напри- 
мер, продать вам задешево какой- 
нибудь слегка покареженный танк, 
или доверит в ваше командование 
группу зеленых от тибериума но- 
вобранцев. Еще интереснее тот мо- 
мент, что отныне вы не сможете 
просто командовать своими вой- 
сками с высоты птичьего полета, а 
будете напрямую зависеть от ма- 
ленькой козявки на земле, которая 


и будет воплощением Главноко- 
мандующего. В отличие от Total 
Annihilation’ oBckux командирских 
юнитов, вашему воплощению Ha 
Земле будет достаточно всего од- 
ного выстрела в лоб, чтобы отпра- 
виться на вечную службу к менюш- 
kam Load и Restore. В то же время, 
уничтожив вражеского командира 
можно деморализовать армию про- 
тивника и выиграть даже оказав- 
шись в самой неприятной ситуа- 
ЦИИ. 


В арктических широтах реки вовсе 
не всегда бывают реками в прямом 
понимании этого слова. Периоди- 
чески они покрываются льдами и 
превращаются в отличную альтер- 
нативу дорог и замечательный спо- 
соб пробраться в тыл врага. На 
легких машинах или вообще пеш- 
ком, поскольку под тяжелыми тан- 
ками лед трескается и ломается, а 
дорогущие супермашины оказы- 
ваются в таком месте, достать их 
откуда представляется весьма 
проблематичным занятием. Вдоба- 
вок ко всему, благодаря преслову- 
тым одиннадцати уровням повер- 
хности, снег местами бывает прос- 
то глубокий, а местами - очень глу- 
бокий. Так вот, в последнем еще не 
утонувшие гусенично-тракторные 
войска частенько вязнут, видимо, 
на срок до весны. В дополнение ко 
всем напастям, в мире Tiberian Sun 
водится немало всевозможной 
живности, которая не только бол- 
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тается под ногами и весело скачет/ползает/летает по OK- 
ружающей местности, но и активно вспоминает обязан- 
ности песчаных червей. Намек ясен, я полагаю. Пробле- 
ма лишь в том, как распознать. 


ЖИЗНЕННЫЕ 


Строительство базы основывается на всем известном 
принципе — главное, чтобы хватило электричества. Сим- 
патичное дополнение, подсмотренное Westwood в 
реальной жизни советских управдомов — возможность 
вырубать свет, где и когда заблагорассудится. Разумеет- 
ся, сэкономленная энергия немедленно будет направле- 
на на нужды вашего ВПК. Совершенно новая система 
развития зданий у GDI позволяет вам нацеплять на них 
расширения в заранее спланированные для этого слоты. 
Как правило, каждое здание имеет 3-4 свободных расши- 
рения, а количество доступных усовершенствований по- 
рой достигает десятка. Благодаря чему проявляется не- 
линейность игрового процесса. Милые футуристические 
навороты добавляют миру TS колорита. Tak, например, 
NOD в компенсацию отсутствию Upgrade’ OB может обно- 
сить базу симпатичными энергетическими заборчиками. 


Наиболее важный для игрового процесса свежий момент 
в Tiberian Sun — получение опыта вашими юнитами. В 
зависимости от того, когда, сколько и кого уничтожил 
ваш подопечный, ему постепенно будут присваиваться 
новые звания, выливающиеся в результате во множес- 
тво бонусов — увеличение скорости передвижения, мет- 
кости, толщины брони, сферы обзора. Забавнее всего то, 
что побывавшие в боях юниты не просто будут стано- 
виться лучше и мощнее, они будут ощущать свое превос- 
ходство над новичками. Начнут строить из себя началь- 
ников, командовать, устраивать смотры и правильно (по 
их разумению) выстраивать подчиненных на поле боя. 
Все это должно быть чрезвычайно забавно, особенно ес- 
ли вышеупомянутый момент можно будет каким-либо об- 
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разом выключить в ответственный момент. 


На замену морским юнитам из Red Alert в новой игре приш- 
ли военные соединения на воздушной подушке, способные 
передвигаться над реками и озерами. Доступные только 
GDI, они относительно слабы и уязвимы. В то время как 
GDI играет с новыми технологиями, NOD аккуратно заим- 
ствует их у дружественных пришельцев. Добрая половина 
снаряжения последователей Кейна снабжена всевозмож- 
ными усовершенствованиями, неземного характера и 
убойной силы. Взять хотя бы Banshee — симпатичную ле- 
тающую тарелку, снабженную сдвоенной лазерной пуш- 
кой, быструю и неуязвимую. Или свежеиспеченных кибор- 
гов, которым никакой тибериум нипочем, напротив, он 
придает им сил и восстанавливает здоровье. 


Касательно супероружия. Поскольку раздолбаи из NOD 
посеяли где-то весь свой ядерный запас, придется им об- 
ходиться без угрожающих запусков и атомных грибов. 
Разумеется, инопланетные друзья не оставили бедняжек 
без новой игрушки и предложили взамен бомбу... тибе- 
риумовую. Она летит и взрывается как самая заурядная 
ядерная, рассыпая вокруг себя смертельную дозу самой 
ядовитой эссенции, которая убивает все живое и поряд- 
ком разлагает коррозией здания. Ответ СОТ не столь 
изощренен, но вполне эффективен. Новейшая разработ- 
ка лабораторий союзников под названием Cluster Bomb 
состоит из десяти взрывных устройств, сеткой накры- 
вающих вражескую базу, но далеко не всегда попадаю- 
щих точно в цель. 


Структура миссий в Tiberian Sun, как любят выражаться 
разработчики, нелинейна. Однако сама система неве- 
роятно проста. Каждая из сторон имеет в своем распо- 
ряжении два класса миссий — стандартные и дополни- 
тельные, побочные. В то время как выполнение всех 
двадцати основных заданий приведет вас к победе (хо- 
тя и весьма нелегкой), миссии побочной линии пред- 
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назначены не для того, чтобы развлекать заскучавшего 
игрока на манер Dungeon Keeper 2, а для того, чтобы 
дать ему возможность с большим комфортом располо- 
житься в миссиях основных. Расклад этих самых допол- 
нительных миссий каждый раз будет различным, и вы 
сможете действовать сразу несколькими путями, чтобы 
облегчить себе жизнь. Наиболее стандартные из таких 
миссий заключаются в том, чтобы уничтожить тот или 
иной сверхтяжелый юнит на базе врага, убрать уни- 
кальное здание, перерезать пути доставки подкрепле- 
ний к противнику, возвести небольшой бастион, кото- 
рый сможет отвлечь на себя огонь в то время, как ос- 
новные силы окопаются в тылу, и так далее. Вдобавок 
ко всему, появление множественных заданий в каждой 
миссии позволяет более широко и детально планиро- 
вать свои действия, делая структуру миссий чрезвычай- 
но похожей на любимый многими Tie Fighter. Primary, 
Secondary, Bonus Objectives — все эти прелести обре- 
тают реальные очертания в Tiberian Sun... 


Надо все-таки где-то остановиться, хотя рассказывать 
даже после десятков публикаций еще можно очень дол- 
го, постепенно раскрывая все новые и новые детали 
этого, наверное, самого крупного ВТ5-проекта в исто- 
рии компьютерных игр. Выход столь долгожданной иг- 
ры не может не встревожить сердце старых фанатов. 
Даже для бессовестных продюсеров из Westwood доб- 
рое имя Главного Сериала значит очень много. Слиш- 
ком многое вложено в этот проект, чтобы позволить 
ему провалиться. Слишком хороша идея, слишком хоро- 
ши нововведения. Даже капельку устаревший движок, 
и тот по-своему хорош. Зернистый, но красивый, не 
слишком детализованный, зато интерактивный. Милый. 
Милый Tiberian Sun. Играть будем все, причем взахлеб, 
и уже совсем-совсем скоро. Если, конечно, Westwood не 
захочет опять что-нибудь отложить. Или сделать абсо- 
лютно идеальную игру. an 


Суперконкурс: Что Мы знаем о Command & Conquer? 


Журнал «Страна Игр», компании Soft Club, Electronic Arts и Westwood — Итак: 


Studios представляют конкурс по Вселенной Command & Conquer для 
настоящих фанатов лучшей стратегии 1999 года! 


Пять читателей, первыми приславшие правильные и полные ответы 
на наши элементарные вопросы, первыми в России получат 
лицензионные кробки Tiberian Sun от компании Soft Club, a 
победитель будет награжден медалью OT самих разработчиков!!! 


огромные муравьи? 


1. Назовите все игры (включая expansion раск`и) Вселенной 
Command & Conquer, выпущенные Westwood Studios. 


2. В какой из игр серии в секретной миссии встречались 


3. Как на самом деле И СИНЯЯ 
разновидность тибериума в Tiberian 


un? 


Ответы Ha вопросы присылайте по адресу: 101000, а/я 652, обязательно с пометкой «Ha конкурс Tiberian Sun». Подведение итогов состоится в конце августа. 
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Septerra Core 


видев эту статью, внимательный читатель наверняка 
проникнется резонным вопросом, смысл которого бу- 
дет следующим — «а не зачастили ли мы»? Действи- 
тельно, блокбастеру, неспешно собирающемуся в мас- 


терской под названием Blizzard, была посвящена не 
одна публикация, и всей доступной информацией мы 
делились щедро, без утайки, но... Но появилось у нас 
праведное желание собрать всю эту разношерстную 
плеяду воедино и привести под одну расческу, допол- 
HMB, насколько это возможно, новой информацией. А 
потом, рассматривая все вкупе, попытаться проанали- 
зировать и сделать выводы, тем самым поставив жир- 
ную точку в цикле статей-предвестников Diablo II. 


СЮЖЕТНАЯ 


Говоря о Diablo II, без реверансов в сторону первой 
части обойтись невозможно, и начнем мы наше повес- 
твование именно с такого экскурса (или обращения к 
истокам, как будет угодно). 


Вернемся к тому, что творилось на экране после ри- 
Туального действа под названием «омовение тела 
главного героя в кровавом фонтане убиенного Диаб- 
ло». Догадались о чем мы? Правильно, о финальном 
ролике. Откровенно говоря, это самый финальный ро- 
лик был эпатажем чистой воды. Обычно кадры заклю- 
чительной анимации призрачно намекают на продол- 
жение сериала и ненавязчиво так приглашают к ожи- 
данию анонса энной части игры. Но это обычно. А вот 
Diablo своим кратким «final томе» не только дал по- 
нять, что злополучия в Тристраме — это лишь начало 
настоящих неприятностей, но и безапелляционно пе- 
речеркнул все долгие и настойчивые старания главно- 
го героя, сведя их к банальному «за что боролись, на 
то и напоролись». Как вы помните, после смерти сына 
короля Леорика бессмертная душа Диабло — Повели- 
теля Ужаса — благополучно переселилась в тело «по- 
бедителя», тем самым заполучив отличную новехонь- 
кую материальную оболочку. Еще бы, поди плохо быть 
rogue двадцатого с гаком уровня!.. Итак, одержав пир- 
рову победу, мы не только дали Злу еще один шанс, но 
и значительно приумножили его силы. 


В Diablo П придется расплачиваться за свершенные 
ошибки и всеми силами помешать Диабло найти своих 
двух братьев — Мефисто и Баала. Эта парочка, как и 
следовало ожидать, равно как и их ужасный родствен- 
ничек, не отягощена высокими моральными принципа- 
ми и не прочь жестоко поглумиться над нелепыми лю- 
дишками. Мораль проста — если сродственники таки 
соберутся «на троих», то хлопот потом не оберешься. 
Поэтому задача главного героя Diablo II носит профи- 
лактический характер (болезнь надо предупреждать, а 


не лечить!) — не дать Злу слиться воедино. Аминь. 
ГЕИМПЛЭИ 


Революции никто не обещал и поэтому ее не будет. 
Ребята из Blizzard честно и открыто (что, вообще-то, 
им не свойственно) говорят во всеуслышанье о том, 
что игра в самом общем смысле останется прежней. То 
бишь «все, за что мы любили оригинальный Diablo, бу- 
дет присутствовать и в Diablo II». Так ли это есть на 
самом деле? Не совсем, так как лукавят близзардовцы, 
лукавят. А точнее, просто нарываются на комплимен- 
ты — если после прочтения этой статьи вы не найдете 
десятка принципиальных базовых отличий между пер- 
вой и второй частями игры, то это значит, что кто-то 
полностью утратил способность профессионально за- 


ниматься своим делом — либо ваши покорные, либо 
Blizzard. Что, надо сказать, весьма печально и в том и 
в другом случае. Но будем оптимистично верить в луч- 
шее и приступим к обещанному «приведению под рас- 
ческу». 


Итак, как это выглядит. Движок Diablo II по-прежнему 
базируется на спрайтовых изображениях и использует 
косоугольную перспективу. Но есть и отличия. Во-пер- 
вых, за счет новой «фичи» — поддержки акселерато- 
ров (OpenGL) — были реализованы очень качествен- 
ные эффекты, такие как прозрачность, блики, динами- 
ческое освещение, параллакс и стандартное сглажива- 
ние. «Очень качественные» — это если сравнивать с 
первой частью игры, где, например, прозрачность (ох, 
как хочется взять это слово в кавычки!) была реализо- 
вана, пожалуй, самым тривиальным способом — из 
изображения в шахматном порядке выкидывались 
пиксели. Дешево и сердито и очень даже неплохо для 
1996 года. А для 1999 (а того гляди и 2000) года от 
рождества Христова такой номер уже не пройдет, 
поэтому и было принято решение превратить «шах- 
матную» прозрачность в прозрачность «нормальную». 
А это, в свою очередь, сделало очень желательным 
наличие акселератора. Дополнительно к эффекту 
прозрачности появились и некоторые другие, как, нап- 
ример, уже перечисленные блики и сложное динами- 
ческое освещение. Говорить по этому поводу можно 
долго, но лучше просто повнимательнее рассмотреть 
скриншоты. Без вопросов — Diablo II в графическом 
плане на несколько порядков красивее и привлека- 
тельнее своего предшественника, который и сам был 
неплох без всяких поправок «для своего времени». 


Секретный уровень с боевыми коровами. Прикол 
разработчиков, которым, наверное, уже немного 
приелась мрачная готическая атмосфера игры... 
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Кстати, наличие акселератора — опционально, т.е. в 
принципе можно обойтись и без него, но это будет 
стоить определенных жертв (см. врезку). 


„М ИЗНУТРИ 


Три героя Diablo являли собой стандартный набор, 
стандартнее которого и не придумать. Воин, маг и по- 
лукровка-лучница, которая и оказалась наиболее сба- 
лансированным и по сути оптимальным персонажем, 
совмещающим в себе преимущества обоих классов и к 
тому же способным вышибать дух из противника на 
«дальней границе зоны поражения». 


Diablo II представляет на выбор пять персонажей 
(варвар, некромансер, волшебница, амазонка и пала- 
дин), причем старых знакомых здесь уже не встретить. 
Больше того, выделить среди этой пятерки стандарти- 
зированные варианты персонажей уже невозможно — 
все они стали, как бы поточнее выразиться, более 
комплексными и тонкими в плане баланса, т.е. все 
преимущества скомпенсированы недостатками и нао- 
борот. 


Если откинуть частности (например, базовый скилл, 
который, впрочем, и не был жизненно важным, и ог- 
раничения по росту тех или иных характеристик), то 
трех героев из Diablo II можно считать точными копия- 
ми друг друга, отличающимися лишь начальными ба- 
зовыми параметрами, да анимацией. Никто не мешал 
вам «изготовить» из воина полупрофессиональную 
лучницу, постоянно вкладывая пять драгоценных оч- 
ков, получаемых после повышения уровня, исключи- 
тельно в dexterity. В итоге несчастный Диабло падал 
ниц, нашпигованный стрелами, пущенными отнюдь не 
женскими тонкими руками, а мускулистыми ручищами 
громилы-воина. По этой же схеме из лучницы взращи- 
вался маг, а из мага — мордоворот-вышибала и так 
далее. 


Совсем другое дело Diablo П — разница между различ- 
ными классами персонажей здесь колоссальна. Но это- 
го мало. Отличаться будут даже два персонажа одно- 


Смена суток — не только визуальный эффект. Некоторое оружие более эффек- 
тивно применять ночью, нежели днем (moon blade); так же только под покро- 
вом темноты выходят на охоту определенные монстры... 


А ВСЕ МОГЛО БЫ БЫТЬ ИНАЧЕ... 


Работа над Diablo началась еще четыре года назад, в 
далеком 1995 году. Тогда не слишком известная ком- 
пания под названием Crondor (в будущем Blizzard 
North) ломала голову над проектом для РС, который 
стал бы «лучшим ролевиком с графикой высокого 
разрешения» и т.д. и т.п. Финалом их творческих мук 
и стал Diablo... 


Но был этот Diablo, что называется, «Федот — да не 
тот». Вы не поверите, но игра задумывалась как по- 
ходовая!!! Все дело в том, что Crondor делала игры 
для консолей, а там понятия RPG и походовость креп- 
ко переплетены. Ну а стереотипы, как хорошо извес- 
тно, ломаются очень и очень долго. 


И настал тот великий день, который решил судьбу бу- 
дущего бестселлера. Озаривший одного из работни- 
ков компании вопрос «А почему бы нам на зареалтай- 
мить проект?» был встречен всеобщей поддержкой. 
Голосование было единогласным, прямо как на беско- 
нечных Съездах Партии в старые «союзные» времена. 


Светлая голова, спасибо ему искреннее... A то бы иг- 
pan сейчас в походовый Diablo и ждали не менее по- 
ходового Diablo II... 


го класса и одного уровня, и чем выше уровень, тем 
более заметна будет разница. Все это стало возмож- 
ным за счет разветвленной и сложносоставной систе- 
мы скиллов и заклинаний, подробнее о которой пой- 
дет речь ниже. 


Старых, прокаченных всевозможными трэнерами и 
крэками персонажей, естественно, перенести в Diablo 
TI нельзя. Причин на то множество, и называть их, по- 
видимому, нет необходимости. Придется начинать все 
с нуля, с любовью и нежностью выращивая свое пала- 
динисто-некромансеровское чадо. По непроверенным 


DIABLO 


данным герои могут достигнуть непомерных по Mep- 
кам первого Diablo уровней (трэйнеры не в счет, речь 
идет о честной игре), скажем, сорокового, а то и вы- 
ше. Быть может, произошла определенна деномина- 
ция experience point’os, и бывший двадцатый уровень 
соответствует новому сороковому? Ответа на этот 
вопрос, увы, нет, но зато доподлинно известно, что 
даже самому прокаченному и навернутому по послед- 
нему слову тристрамской техники персонажу всегда 
найдется работенка. Помните один из основных козы- 
рей игры — генерацию уровней и набора квестов? Эта 
система, без всяких сомнений, будет применяться и в 
Diablo II, только уже в заметно более продвинутом Ba- 
рианте. Ее основной задачей станет синтез таких под- 
земелий и заданий, чтобы никто не остался без инте- 
ресного дела — и, скажем, волшебница первого уров- 
ня, и некромансер уровня эдак пятидесятого. 


Беглый взгляд на интерфейсную панель тут же выхва- 
тывает знакомые элементы — два до боли знакомых 
больших стеклянных сосуда с маной и жизнью, иконку 
текущего заклинания (почему-то в количестве двух 
штук, так что есть еще над чем поломать голову) и че- 
тыре слота для быстрого применения предметов (нап- 
ример, снадобий и скроллов). На этом знакомые эле- 
менты заканчиваются, уступая место незнакомым 
объектам. Например, двум прогресс-индикаторам, о 
назначении которых мы и расскажем. Итак, первый 
индикатор отображает выносливость персонажа, кото- 
рая расходуется на... бег. Да-да, в Diablo II персонажи 
могут бегать и, судя по демонстрационным роликам, 
весьма и весьма шустро. По крайне мере амазонка 
способна задать такого стрекача, что не только от 
противников, но и от шального файрболла сможет 
убежать. Так вот, выносливость при беге будет быстро 
падать, что отразится на соответствующем индикато- 
ре. Впрочем, сказанное верно только для боев, в горо- 
дах же выносливость при беге не уменьшается, что 
дает возможность быстро добраться из одного конца 
города в другой. Назначение второго индикатора бо- 
лее тривиально — он показывает, сколько еще оста- 


Освещение вокруг персонажа стало реалистичным и теперь действительно играет 
значимую роль. Раньше было достаточно просто выкрутить ручки яркости/кон- 
трастности у монитора - и вот тебе шлем с light radius = бесконечность... 


DIABLO 


лось персонажу загубить грешных душ, 
прежде чем повысится его уровень. По- 
лезная штука — вспомните, как зачас- 
тую вовремя оказывался в пылу боя 
«level up», при котором восстанавлива- 
лись до максимума жизнь и мана. Или 
наоборот — когда накачиваешь персо- 
нажа до максимума пузырьками со здо- 
ровьем и маной, а он возьми, мерзавец, 
да скакни на следующий уровень. В 
Diablo II этот процесс должен стать 60- 
лее контролируемым. 


Помимо бега появилось и еще одно 
новшество — задание мауротЁов или 
контрольных точек движения персона- 
жа. Таким образом можно генерировать 
сложные маршруты для сложных ма- 
невров, которые, как известно, являют- 
ся самым главным приемом OB военном 
деле. И, завершая разговор о переме- 
щении персонажа, приведем еще одну 
благую весть — в Diablo II предусмот- 
рена возможность быстро перемещать 
главного героя между локациями. Речь 
идет точно не о телепорталах (хотя и 
они, конечно, никуда не денутся), а, 
видимо, о неком экране глобальной 
карты, который и будет предназначен 
для быстрой переброски персонажа и 
позволит сэкономить часы на марш- 
бросках по уже пройденным подзе- 
мельям (а сие была прямо-таки напасть 
первого Diablo). Как эта штука будет 
работать, доподлинно не известно, рав- 
но как и не известно, почему тогда не 
отпадет необходимость в порталах. 
Быть может, ее нельзя использовать в 
случае, если рядом носится выводок 
монстров?.. Но не будем забираться 
дальше на склизкую стезю догадок, а 
перейдем к вещам менее призрачным. 


Продолжая разговор об интерфейсе, 
замолвим словечко и об управлении 
персонажем. Если говорить открыто, то 
для нас до сих пор остается загадкой, 
почему забугорные средства масс-ме- 
диа столь спокойно и прохладно отреа- 
гировали на такой архиважный момент, 
как автоматический бой по одному 
щелчку мыши, или, как он называется в 
оригинале, «one-click auto-fire>. Это же 
получается, что не нужно теперь до 
гангрены на указательном пальце щел- 
кать левой кнопкой мышки! Чуть пе- 
рефразируя героиню Н.Мордюковой — 
«Это у них там на Западе собака друг 
человека, а у нас — мышь друг челове- 
ка», которая от такого издевательства 


ХИТ? 


может и склеить свои электронно-меха- 
нические ласты! 


Из разряда «мелочи, а приятно». Ста- 
тистика, как известно, не знает ответа 
лишь на два вопроса: 1) сколько в ми- 
ре стульев (см. бессмертное произведе- 
ние И.Ильфа и Е.Петрова) и 2) сколько 
колец и амулетов было потеряно из-за 
плохого освещения в первом Diablo. Te- 
перь, дабы избежать досадного казуса, 
при нажатии на клавишу «tab» все ле- 
жащие на полу предметы подсвечи- 
ваются. Так же ведется серьезная ра- 
бота по поводу счетчика стульев... 


Обмен вещами в Diablo IT из шаманско- 
го танца вокруг разбросанных предме- 
тов превратился в культурный товарно- 
денежный обмен, которому был выде- 
лен отдельный экран (между прочим, 
inventory стала теперь практически 
неограниченной — долой «I've got upon 
some of this stuff!»). Особенно удобно 
торговать/обмениваться в гильдиях... 
Ага, добрались и до этого кардинально- 
го новшества. Итак, гильдии — некая 
коалиция игроков со схожими интере- 
сами. Или национальностью. Или ве- 
роисповеданием. Или музыкальными 
предпочтениями. Или ориентацией — а 
что, воинствующая гильдия амазонок- 
феминисток, это звучит! Объединенные 
под крылом Главы Гильдии (Guild 
Master), участники могут спокойно себя 
чувствовать за крепкими стенами, не 
опасаясь нападения (за ворота гильдии 
может попасть только «свой», знающий 
правильный пароль и числящийся в 
списке участников данной гильдии), 
хранить без опаски накопленные сокро- 
вища и ценности, торговать или обме- 
ниваться предметами и просто обсуж- 
дать коварные секретные планы, как 
задать шороху тем же не в меру разо- 
шедшимся амазонкам. Но за такое спо- 
койствие и гарантию безопасности 
необходимо отстегивать некоторую 
сумму Главе Гильдии. Немаловажно, 
что стать Главой Гильдии может любой 
участник, так как в мире Diablo П царит 
полная демократия, и кандидаты на по- 
четный (и весьма доходный) пост ут- 
верждаются общегильдейским голосо- 
ванием. Очевидно, что гильдии в Diablo 
TI — это некий аналог привычных кла- 
нов, находящихся полностью на ле- 
гальном положении и всячески поддер- 
живаемых разработчиками. 


Монстры не появляются из воздуха, а регенерятся из определенных «гнезд». 
Уничтожив такое «гнездо», вы навсегда истребите выводок. 
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Ushop 


http://www.e-shop.ru 


Интернет магазин 
с доставкой на дом. 


Открылся Филиал 

в Санкт-Петербурге 
€-mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 

по московской области: $5-$9 


Aliens vs. Predator (рус.док.) 
Издатель: Fox Interactive 
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Dungeon Keeper II (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 


¢ | 
Total Annihilation Kimgdoms 
Издатель: GT Interactive 


Lands of Lore III (pyc.) 
Издатель: Westwood 


Need for Speed 4 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
та 2: 


Super Bike (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 


Turok II (pyc. док.) 
Издатель: Acclaim 


EverQuest 


ale ss 


Recoil (pyc. док.) Blood 2: The Chosen (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts Издатель: GT Interactive 


Sports Car GT (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 


Myth (рус. док.) 


Sin (pyc. док.) Red Line (pyc. док.) 
Издатель: Activision Издатель: Electronic Arts Издатель: Accolade 
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в ИИ АВЕО > 


| Зв | 

= ee Ss 
Tomd Raider Ш (pyc. док.) 
Издатель: Eidos 


X-Files: The Game (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 


Warms Armageddon 
Издатель: Electronic Arts 


Продолжение легендарной серии 
игр, симулятор жизни современ- 
ного мегаполиса. 


DUNE 2000 (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
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‘oO 
< = ‘Особая прелесть игры заключается в | 
2 — том, что будучи стратегической по 
Fey жанру, игра использует в своей струк- 


туре абсолютно иные элементы. 


Абе` Exoddus (pyc. док.) 
Издатель: GT Interactive 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 
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СКИЛЛЫ 5<пЕЛЛЫ 


(Самым сложным для понимания в системе магии Diablo 
TI оказалось осознание различия между спеллами и 
скиллами. Больше всего смущает то, что и те, и дру- 
гие расходуют магию (а то и специальные предметы!). 
В чем же разница? Давайте разбираться по пунктам: 


DIABLO 


ДЕРЕВО СКИЛЛОВ ВОЛШЕБНИЦЫ 


Вообще-то на данный момент известны почти все скиллы и заклинания всех персонажей, но приводить их цели- 
ком нет смысла — во-первых, из-за неполноты, а, во-вторых, не руководство, все-таки, пишем. Особо страждущих 
отсылаем к очень любопытному сайту с говорящим названием Www.diabloii.com — на нем в разделе «news» мож- 
но найти всю необходимую информацию. А пока для того чтобы вы имели достаточное представление о скиллах, 
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приводим следующий пример. 


1) Заклинания больше нельзя выучить из книг. 
Книги будут играть роль подборки скроллов. 


2) Скиллы уникальны для каждого класса персона- 
жей. Правда, из этого правила есть редкие исклю- 
чения, которые, впрочем, лишь подтверждают 
правило. 


3) В отличии от скилла уровень заклинаний повы- 
шать нельзя (более подробно о повышении уровня 
скиллов мы еще поговорим). 


Уловили разницу? Тогда еще порция информации — 
скиллы бывают пассивные и активные. Все кристально 
ясно — пассивные скиллы действую постоянно с мо- 
мента приобретения (например, уклонение от ударов 
— для амазонки или уменьшение сопротивляемости к 
магии холода у противника — для волшебницы), а ак- 
тивные — только тогда, когда скомандует игрок (фай- 
рболлы, удары молнии и пр.). 


И эта картина ясна? Тогда добавим еще пару штрихов. 
Во-первых, все скиллы делятся на три группы для 
каждого персонажа и имеют древовидную структуру 
(см. пример со скиллами волшебницы). Во-вторых, как 
уже было сказано, уровень каждого скилла можно по- 
вышать, добавляя одно очко после повышения уровня 
(нечто подобное было и в Diablo, когда читалось нес- 
колько книг с одним и тем же заклинанием для совер- 
шенствования оного, и каждое прочтение требовало 
большего значение magic). Но усиление имеющегося 
скилла лишает возможности выбора нового! И, окон- Г 
чательно затуманим картину, не всяким полученным 
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скиллом можно сразу же пользоваться. То есть поль- 
зоваться-то можно, но только в урезанном варианте 
(эдакая shareware trial version), в полном объеме ис- 
пользовать скилл будет можно лишь по достижении 
определенного уровня. Вот и думай, что лучше — 


Эффекты и еще раз эффекты. Обратите внимание на 
круги на воде, которые образуются от капель дождя. 


ПРЕИМУЩЕСТВА ОТ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ АКСЕЛЕРАТОРА 
— 32 битный цвет; 


— набор спецэффектов — от прозрачности и теней до цветного освещения и плавных градиентных переходов 
между освещенными и затемненными областями; 


— большее число кадров в секунду; 


— эффект параллакса, за счет которого достигается реалистичная глубина и объемность картинки на экране (к 
слову, именно из-за параллакса была отменена обещанная ранее возможность масштабирования изображения); 


— качественная реализация тумана, дождя, смены дня и ночи и других природных эффектов. 


взять новый продвинутый скилл, который пока что за- 
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метно «урезан», или усилить старенький скилл... Чув- 
ствуете, какой простор для развития? Вот отсюда и 
следует, что два, скажем, паладина двадцатого уров- 
ня будут владеть совершенно разными скиллами и, 
соответственно, вести себя в бою тоже будут по-раз- 
ному. 


Ну что еще сюда добавить? Наверное, информацию 
о переоценке ценностей по сравнению с первой час- 
тью игры. Речь пойдет не о золоте, а о более доро- 
гих вещах — мане и жизни. Восстановление обеих в 
Diablo II превратится в серьезную проблему, так как 
возможность покупать в неограниченном количестве 
пузырьки с регенераторами будет отсутствовать! Что 
делать? Собирайте реагенты и творите собственные 
смеси или просто ждите, пока оба сосуда потихонь- 
ку ни наполнятся. Кстати, заклинание heal теперь 
работает с куда меньшей эффективностью. Ситуа- 
ция, однако!.. 


ТРИ плюс 


Мир Diablo II состоит из четырех крупных населен- 
ных пунктов, каждый из которых подобен по масшта- 
бам старому доброму Тристраму и его подземки. Лю- 
бопытно, что сами разработчики не любят сравни- 
вать новые города с единственным городком перво- 
го Diablo, мотивируя это тем, что «нельзя сравнить 
яблоко и апельсин», мол, кому что больше нравится. 
Но если сравнивать их исключительно по размерам, 
то тут наблюдается определенное сходство. За сие 
говорит и тот факт, что на каждый город выделяет- 
ся один компакт-диск. Итого выходит четыре диска: 
три акта и финал. 


Первый акт берет начало в городке, сильно смахи- 
вающем на Тристрам. Это сходство дополнительно 
усиливается за счет некоторых МРС, которые благо- 
получно перекочевали из оригинального Diablo (нап- 
ример, старейшина Сат). Второй акт стилизован под 
древний Египет, и противники тут подстать — все- 
возможные мумии да песчаные змеи. А вот и пикан- 
тные подробности — среди прочих, на пути главного 
героя встретятся и некие легкомысленные создания 
женского пола в эфирной одежде. Так вот, за нес- 
колько мгновений до смерти с них будет спадать и 
это едва прикрывающее тело одеяние! Эх, сукубусы, 
сукубусы, что же вы на такой фокус не решились? 


PREVIEW 


Одно из важнейших преимуществ нового движка — высокие стены. Раньше они 


были чуть выше главного героя. 


Третий акт закинет персонажа в ди- 
кие джунгли, обильно поливаемые 
частыми дождями. Основными про- 
тивниками на этом этапе станут сек- 
танты-сатанисты, помешанные на 
своем культе. Ну а финальный акт по- 
ка находится в стадии разработки, и 
толковой информации по нему, к со- 
жалению, нет. 


Каждый акт заканчивается пятиминут- 
ным роликом, после чего свершается 
ответственное действие по смене оче- 
редного диска. Близзардовцы уве- 
ряют, что менять диски нужно будет 
только между актами (учитывая мас- 
штабы каждого, то это будет не час- 
то), а если позволяют размеры вин- 
честера, то можно просто переписать 
их на жесткий диск и вообще навсегда 
избавиться от этой головной боли (та- 
кой сервис был еще и в Baldur's Gate). 
Кстати, подгрузка необходимой ин- 
формации для текущего акта осущес- 
твляется параллельно с проигрыва- 
нием ролика. Что же, смотреть на 
анимационную заставку куда веселее, 
нежели тупо пялиться на статичную 
картинку с прогресс-индикатором. Ес- 
ть только одно маленькое «но» — 
прежде чем вы увидите вожделенный 
ролик, необходимо завалить финаль- 
ного босса, уникального для каждого 
акта. 


Каждый диск несет в себе один боль- 
шой город (намного больший по раз- 
мерам, нежели Тристрам) и энное ко- 
личество дополнительных уровней к 
нему. Это могут быть и катакомбы, и 
подземелья, и некие гигантские пос- 
тройки — все, что угодно и насколько 
хватит богатой фантазии разработчи- 
ков. При этом был устранен один из 
существенных недостатков Diablo — а 
именно статичность NPC. Неигровые 
персонажи стояли как истуканы, из- 
редка переминаясь с ноги на ногу и 
вздыхая о своей горькой участи из- 
ваяний. Больше того, жизненно важ- 
ным заданием они делились только 
после того, как персонаж начинал до- 
пытываться у них, в чем, собственно, 
проблема. Кому это надо, в конце кон- 
цов! Diablo II привнес жизнь в непод- 
вижные фигуры NPC, которые теперь 
расхаживают по городу и сами(!) при 
необходимости обращаются с прось- 
бами к главному герою. Интерактив- 
ность, Диабло ее побери! 


СПАСИТЕНАШИУШИ! 


Ну атеперь о самом наболевшем и о са- 
MoM важном — о Diablo II на сервере 
battle.net. Разумеется, Blizzard никогда 
не пойдет на такой шаг и выпустит игру 
исключительно для одиночного режима. 
Представляете, сколько сложностей 
предстоит преодолеть, чтобы сделать 
действительно интересный и гибкий 
многопользовательский режим! 


Шутка. Хотя насчет сложностей мы не 
шутили — их действительно хватает по 
самое нельзя. И в первую очередь проб- 
лемы создают те, кто с помощью гряз- 
ных трюков полностью нарушает баланс 
игры, т.е. читеры. Как бы ни был крут 
сетевой Diablo, играть на battle.net на 
протяжении последних двух лет просто 
откровенно скучно и бессмысленно, так 
как без трэйнера играть невозможно (РК 
замучают), а с оным — абсолютно неин- 
тересно. Разработчики обещают, если 
не сказать клянутся всем святым, что 
этот вопрос они решат. Как? За счет ис- 
пользования технологии «клиент-сер- 
вер» и сохранения пакетов данных с ин- 
формацией о персонаже на собственных 
сетевых машинах. 


Про гильдии, которые однозначно 
ориентированны Ha multiplayer, уже 
разговор шел... Осталось только доба- 
вить, что одновременно на канале мо- 
гут играть до восьми человек, а также 
что предусмотрены специальные аре- 
ны для дуэлей (тоже с поддержкой до 
восьми пользователей). 


На сегодняшний день многопользова- 
тельский режим еще не доведен до 
ума, и его тестирование начнется 
лишь в августе. 


РЕЗЮМЕ_- 
ВАННАЛЫИСТОРИИ! 


А что тут, собственно, резюмировать 
— хит он хит и есть. Дело даже не 
столько в самой игре, сколько в ее 
разработчиках. Blizzard умеет делать 
потрясающие игры и, совершенно 
точно, свое ноу-хау компания не рас- 
теряла. А уж если судить по «гра- 
мадью планов» и их изысканной реа- 
лизации, то и вовсе отпадают даже 
малейшие сомнения. 


Ждем до Рождества (а если повезет — 
то до ноября), а потом все вместе, да 
по розовые ушки!.. 


СМКЕМЕИ/ 
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http://www.e-shop.ru 


Интернет магазин 
с доставкой на дом. 


Открылся Филиал 

в Санкт-Петербурге 
€-Mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 


ii 
Заказ по интернету: — 
http://www.e-shop.ru 3 
e-mail: eshop@gameland.ru © 
телефон: (095) 258-8627 > 
доставка по Москве: $3 © 
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Monster Sound MX 300 (OEM) Miro Video Studio 400 Miro РСТУ-Т\-тюнер 
Издатель: Diamond Производитель: Miro Производитель: Miro 
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Wicked 3D Voodoo-2, 12 mb G-200 8 Mb AGP (OEM) Crepeo-ouKn 


Производитель: Metabyte Производитель: Matrox Производитель: Metabyte 


G6'SEL$ 


3 Dfx Voodoo-3, 2000, AGP 
Производитель: 3 Dfx 


Является усовершенствованой версией 
платы Montego. Отличается наличием дополнитель-ной платы, 
на которой расположен аналоговый стерео выход для 
подключения типовых колонок и цифровой выход в формате 
S/PDIF Coaxial 


66'VL7$ 


Miro Video BC-10 plus 
Производитель: Miro 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


PREVIEW 


rina PC! 4+" 
Жанр: космический симулятор aa 
‚.Издатель: Interplay Productions . . ©. 

„Разработчик: Violition Inc. -. 


ен то ‘год. назад свет. увидела’ ‘игра Descent FreeSpace. Xora K зна-. |, 

_^ менитому ‘сериалу Descent: она не имела никакого отношения, за - 
°^ исключением. своего названия, проект Violition Inc. И Interplay __ 

_. ” Productions’ не ‚разочаровал Никого. Этот замечательный ‘космосиму- ; 

SATO | породил. огромное количество отважных: бойцов, ради свет-.. 

_ ЛОГО будущего человечества готовых отправиться хоть на край Все- |. 

` ленной, хоть в братскую. Югославию. И, закончив Великую Войну, `_ 


ВЯчеёлав НАЗАРОВ i. 


‘, ‚тельных. МИССИЙ. | 


~*~. чеке uw Lpretsosce 2 можно сравнить | Первой и и. 
„Второй Мировыми .Войнами..В обоих случаях мировое 
‚сообщество во главе с Россией сражалось: против Гер- 
мании; но это были .соверщенно разные ‘исторические 


‚ события. И; конечно, вторая ‘часть игры: некоторым об-. |. . 

разом. связана с Descent FreeSpace, HO,.TeM He MeHee,” | 
_ > FreeSpace:2 — ‘совершенно новая играр» — == ‘заявил ос: j 
: нователь Violition Inc. Майк Кулас. . у 


© КОСМОНАВТЫ MET" aN 


‘ “ спустя 32 года после окончания‘ Великой. Войны, нес-. | 
. мотря. на все происки врагов, таки наступил. 2367. год. |. 
`.Вабуданы (Vasudans) и земляне-терране. (Тетапз) пос-.|.. . 

ле-многих кровопролитных сражений-сумели ‘одержать |. 

°_- верх над’ злобными Шиванами (Shivans). Победители |. 

_. потихоньку зализывали`свои ‘раны“и ‘пробовали жить.в.'. 

гармонии и мире: друг с’ другом. Галактический Терра- | 

-”. ‘но-Васуданский Альянс.” (Galactic © Тегтап-Мазидап ` 

_ Alliance) рос и kpen. Но много хорошо’— тоже ‘плохо.” 
„Лримерно так рассуждал один из полевых командиров - 

‚. землян: (хотя какие поля в: космосе?), после-чего объя-: 
ВИЛ Васуданов врагами. всего’ человечества, ‚ развязав” . 


СоммАМО! THAT'S IT FOR ГАМВОА 


_ Которую они вели в: Descent FreeSpace, ветераны межзвездных сра- « 
‚ _ жений только и ждали шанса отправиться на ‘свершение. новых ^. › 
_ © ПОДВИГОВ. И довольно скоро такая возможность у них появится. 
“ Буквально через три-четыре.месяца все те же Violition Inc * , 
i Interplay Productions обещают выпустить ‘продолжение: игры —-. 
- FreeSpace 2. Но, несмотря: на то что. ‘разработчики Tak шустро взя- 
~~. лись за:создание второй части (как говорится, не прошло.и года), - 
это будет совершенно новая к а не всего. ЛИШЬ ыНабрр абполну. 


‚гражданскую войнуи поставив. под угрозу телько- -ronb . 
‚ ко’наладившийся мир..В-самый разгар веселья. подос-_ 


‘пели и Шиваны, ‚ собравшиеся с новыми силами’ и соби: 
: Rajoulnecs уничтожить: все и’вся.. 
i `зался перед выбором: победить + или om Прбеж» 
денным... | ‘ 


” Древних. `Ученым ‘Альянса’ удалось откопать в 3a- 


_вилизаций, даже’ были. отправлены ‘в: путешес- 
твие, из которого никто не вернулся..: 


em 


И: батлы" порядке будет требовать 39-`° 


АЛЬЯНС ВНОВЬ ОКа-. ; 


‘Bo FreeSpace 27 также; помимо. землян, васуданов 
-и шиванов, - объявится пропавшая ‘цивилизация ° 


‚ пасниках ‘библиотек. и иных увеселительных 3aBe* 
дений карту. владений этой расы..На манускрип- ° 
‚тах были’ обозначены ‘точки перехода: в- гипёр-` 
пространство, ‘что позволяло «хорошим парням» ° 
вновь обратить свои взоры К далеким звездным * 
те = системам. И до того как`война нарушила все пла- . | 
ны; несколько кораблей. с экипажами, состоящи-^ 
ми из наименее ценных представителей двух ци- 


- Что встре-.. 
se ТИЛИ велка и Greene будущего B ee ae систе- | 


‘max х Древних? Возможно; FreeSpace 2 поможет: найти | 


„ответ на этот вопрос, © 


a eh "Но достаточно интриг. Benb. игрокам, He придется изоб- | 
| ражать-из себя ‘высшие командные чины: Ny следова-.. Е 
‘|, тельно, правило «меньше знаешь — дольше летаещь». 

подходит. ‚им. как -нельзя „лучше. Они ‘будут самыми | 


простыми пилотами ‘Альянса, старающимися выжить в ||. | 


_ | ‘космической „мясорубке. `Разработчики не стали`созда- |. 
_ вать: историю бойца; придумывать его биографию, за-` 
`гоняя виртуальных. пилотов в-рамки жесткого -сцена-. 
|, рия: Они решили дать им полную свободу выбора Toro, 
„кем ‘станет: их’ виртуальное ‘альтер ‘эго. . 
в FreeSpace 2 — всего лишь винтик в машине войны, Это’ |}: 


«Боец `.во 


и есть то,что создает ИСТИННЫЙ дух игры», —В.ОДИН ГО- 


лос говорят разработчики. ‘Будьте внимательны, садясь `` 
<: за штурвал боевой машины, не пейте много пива перед ` 
„полетом и не болтайте лишнего — эти HE слишком хит- 
рые. рекомендации`помогут вам выжить.во Вселенной an 
страха, ненависти и | Bergan юшей войны = в мире — 


‚ FreeSpace an 


* «FreeSpace 2: ‘является. 


. ВЗЯТ из. первой части. 


м 


`танном ° 
~ FreeSpace 2 все так же 


oA А ДВИЖОК: -ТО СТАРЫЙ! | 


„продолжением Descent 
FreeSpace’ BO всех смыслах этого. слова»; — объявил B 
‚ одном. из интервью- г-н Кулас. Это‘ касается‘ и HO- 

`` ВЫХ МИССИЙ, И. обновленного ‘парка `космичес- .. 
KX кораблей, и многого, другого; .о. чем 
‘речь пойдет. чуть:ниже, Но движок, | |. ”. 
"Ha котором. создается. игра, “| | 


`- Однако в новой игре © 
° ‘он представлен в `. 

‘несколько .дорабо-. 
состоянии. ‘| 


/ акселератор (Direct3D или Glide), которым, надеюсь, |. № 


| ‘уже. обзавелось’ большинство бойцов. : “Космические. 


битвы. по- прежнему станут. демонстрироваться. в 16-bit 
"цвете: с.разрешением. 640х480 или. 1024х768. Самым 
главным. изменением, тут же бросающимся в глаза, яв- 


ляется существенное улучшение довольно унылых KOC- | | 
`‘мичёских пейзажей Descent FreeSpace. Команда npor- ° ‘ 
‚ раммистов ‘и „дизайнеров под’. чутким руководством. | 
Дэйва. Баранека „славно „потрудилась, - создавая. раз- 
“he HOO6pa3Hble звездные ‹системы,. заполняя безвоздуш- | 
ное. пространство | планетами всех цветов, форми раз- 
* меров: Теперь, по словам одного ‘из избранных, кото- я 
- рые были’ допущены. к последней ‘демо-версии ‘игры:” 


«Если-сказать, что; FreeSpace 2-ABAeTCA очень краси- 


Boi Игрой, To это будет такой же нелепостью, как если |. 
‚ бы. вы назвали` ‘Шэрон „Стоун. в ‚период: ‘ee: ia ee He] 
Г более чем симпатичной». a, | 


В: второй серии. Егеебрасе. ‘среди нововведений ока: | 
| жутся-и. звездные туманности: Самое интересное зак- | 
лючавтся в TOM, что’это не-просто‘очень красивый эле- ||. 
_мент. окружающей" действительности: Подобные. sHep-. 
| гетические поля, представляя собой 'разноцвётный, пе- | 
реливающийся-всёми цветами радуги туман; который к 
‚тому. же практически полностью ‘глушит ‘корабельные. 


— ¢ #15(48) + Август 1999" °. i 


о 
OK 
= 


Страна MIP « #15(48) Август 1999.9. 


1  HbIX ons. 


радары, привносят в игру новый стратегический anie- - 


СИ ‘BO всём этом великолепий,; дополненном: огромным 
й ‘количеством. небольших. доработок, коснувшихся, нап- 
| ример, системы взрывов, будут протекать все драмати- | 
‘ческие события. И хотя разработчики из ‘Violition“Inc.’ 
решили не” создавать. реальную физическую. ‘модель - 
‚ космического ‚пространства, так как, по. их мнению, . 
° «это’ сделает‘ игру: менее. захватывающей», 
‘ ‘FreeSpace | 2 должны-быть очень ‘интересными: В неко- ' 
| -Toppix сражениях. смогут принимать ‘участие. сразу нес- - 
‚ колько десятков- боевых: машин, начиная с ‘истребите- . 
„лей и «бомбардировщиков». и заканчивая огромными © 
„-Главными. кораблями. Все вместе` они. будут создавать’ 
4 безумную атмосферу. жестокой ‘бойни, мая, 

ум ров захлёбываться: B адреналине. у 


БОЛЬШЕ (02/5757 ХОРОШИХ. у, 
_  ИРАЗНЫХ! 


HP ВИДИМО, ee ы А, при создании, FreeSpace. 2. руко- ` 
‚ водствовались именно этим принципом, что He может || 
° не радовать. Число боевых кораблей, принимающих | 
‚ участие в сражениях во второй. части игры, увеличи- 
‚ ЛОСЬ ДО более чем 90единиц; из. которых 40`машин' 

| являются ‚абсолютно: . ‘новыми. для . Вселенной. 


FreeSpace. Пилотам же. cy apo” ue pags 


° но благодарю первому Гер- 
` кулесу была. одержана “по- ' 
Gena над: шиванами. ' В pe’ 
Зультате последних - откры-.- 
- тий в’ области ‘ядерной. фи- 
_зики Hercules Mark.II значи- ` 
. тельно ‘изменил: свои ЛТХГ. 
“увеличилась скорость, “ста-. 
`ла еще лучше маневреннос-. 
‚ть, И это при ‘условии Coxpa- 


„лают ‘корабль одним‘из‘луч-: 
-ших.истребителей, которым ` 
“| „комплектуются 1-8 ИЗ: 
‘|. бранные' эскадрильи. 


К истребителям. относится. и 
“GVF Tauret — ‚ васуданский: 


‘ шедший на смену. Seth. Co3- . 
`”данный в результате. `объе- 


GoM: BO" динения. технологий обеих 


„дизайном. .. 
` четырьмя орудиями Vi -ABy=” 


"серьезную угрозу для. Bpa-: 
‘жеских пилотов... 


"Пос. 


у во FréeSpace i закаленные в. > сражениях BY 
°^ Descent -FreeSpace: ПИЛОТЫ смогут встретить. 

‚ старые добрые корабли, хорошо зарекомендо- м 
: вавшие себя | во`время. Великой.Войны. ‚Среди’ | 
‚. НИХ МОЖНО: назвать тяжелые `бомбардировщи- у 
`` ки Medusa, Ursa и даже 7еиз-громовержца. К 
НОВЫМ поступлениям в .ряды галактического, i 
: `Террано-Васуданского Альянса относятся бом-` 

`бардировщики’Аетв.и Boanerges, : ‚легкий ис- |: 
` требитель Loki, Лубзез, ‘а также тяжёлый ис- 
; ` требитель Boba. Еще одним новичком "во. фло- 
"’. те. ГТВА: станет. истребитель- невидимка ` 
- абсолютно ‘незаметный. для шиван- 
‚_: ских радаров. Пока разработчики` предостави-.- 


: Perseus, а 
ли нам информацию о трех боевых машинах, 


Е конфликте. 


‘ликой Войне. Некоторые-ис-. 
торики полагают, что имен-. 


нения . всего боезапаса. . 
Данные характеристики де- 


тяжелый истребитель, при-. 


pac, - „корабль отличается 
классическим . васуданским | 
Вооруженный` г 


мя. ракетными- подвесками : 
Tauret - ‘представляет. 


„- Которые примут участие B ‘новом кобианескои, 


: "Корабль GIF Наше Mark ne является` ‘вторым. 
‘поколением тяжелых истребителей, с стоявших 7 


ae . Set My 4. я wa вооружении землян в Ве- 
‚мент. Отныне игроки смогут ‘устраивать настоящие за- „’ 


сады” среди ` туманных. Солнц, - невидимыми тенями. |: 
`; скользя. под.боком:у своих противников с ослепленны- 
„ми датчиками. Но такая же опасность будет подстере-. 
> гать-и самих отважных пилотов: их приборы также`от-.. 
`кажутся работать ‘в таких антисанитарных - условиях. ы 
С. Этим FreeSpace 2 отличается OT своего предшественни- : 
ка; в’ ‘котором. все вражеские попытки. незаметно под- ‘|: 
` красться жестоко: пресекались отлично работающими ` | 
радарами. ‘боевых кораблей. землян, Нелосрёдственно”. 
ИЗ ПЛОХОЙ] ВИДИМОСТИ выливается и следующая пробле-* 
| Ma = целенаведение. «Сделать ‘точный. выстрел возмож- ` 
° HO лишь’ аккуратно-выплыв ‘из тумана в ‘нескольких 
: метрах. позади’ противника, ‚для. чего, помимо” идеаль- . 
° ных навыков владения техникой (клавиатурой, МЫШКОЙ 
Ви джойстиком), необходимо иметь еще Й ее ‘как. 
° стальные канаты, нервы. . . 


FREESPACE 


ледней боевой машиной, о которой мы обладаем ин-. °° 
‚ формацией на данный момент, является’ бомбардиров * a № 
щик землян СТВ Boanerges. 'Этими кораблями комплек-. * 
‘туются‘лишь элитные ‘эскадрильи бомбардировщиков. 
` Обладая мощнейшим ` защитным ‘полем и огромным `.-. 
a Goesanacom; Boanerges остается довольно маневренной * кой 
боевой единицей, -что позволяет‘ему долгое время Oc-. 
`таваться в-строю. Один из пилотов-испытателей `оха-.`-. 
‘рактеризовал корабль’ следующим. ‚образом: «Управ-._ 
TAT: им легче, чем любым другим: ‘бомбардировщиком,. "№8 
‚а его вооружение. делает ero’ серьезным ‘инструментом ``‘; `` 
‘ `В борьбе < с Главными кораблями. противника». . у 


м Кстати, [) "Главных кораблях. Bo: FreeSpace 2 они "пре % ‚ 

| ‘терпели ‘существенные изменения: и. превратились в 
‚ воистину огромных монстров; по ‘сравнению с которы- om 

„Ми суда аналогичного класса в. первой части игры ка-* j 

KYTCA просто’ игрушечными. В. то. время как.обыкно- .” 
`венные. истребители . и ‘бомбардировщики ‘смотрятся ^^”. 

. pat сними словно moe точки. so словам но: к tap 
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TUX специалистов BO FreeSpace 2 разработчики: нашли - 
-. Лучшее соотношение. масштабов” кораблей по: сравне-*` 


‘HMO CO’ всеми космическими. играми. 'Подобные TnaB-: 


ные чудовища должны держать’у. себя на борту ботни. 
истребителей, и в'игре все выглядит. так, как ‘будто - 
.. они на самом деле могут вместить в себя такое коли-. 
_`чество. боевых машин. На их бортах видны различные ` 
© ‚радары и. другие элементы. инфраструктуры любого. | 
‚нормального ‘супер- корабля, включая великое мно-` 


“2 жество пушек, верой и правдой защищающих. своих |: 


бойцов. Так, например, если вам никак не удается. 
‘ ‘оторваться от ‘проклятого шиванца, висящего Ha: XBOC-: 
^ те, „попробуйте добраться ‘до Главного: ‚корабля, и уже. 
‚через несколько ‘секунд залпы башенных орудий про-^ 


водят его в последний. путь,.А ‘если. вы заблудились“в © 
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литься из та от. избытка Чувств, 


“CA тщательно выбирать ‘цели, Vi 


"лишь вывести ИЗ строя. радар. Ha м 
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_жайший кабак, чтобы ‘на обрат-` 
“HOM, пути всем вместе ‘добить cy: 


Говоря 0 самых ‘различных 
кораблях, 


‘время все еще ведется разработка сред- 


‚дартного «энергетического» вооружения, 


зенитные: приспособления, а также ору- 
‘ия. ДЛЯ разрушения защитных ‘полей ко* 
‚ раблей: противника. Разработчики: обе- 
щают ‘порадовать. игроков и нововведе- 


сейчас” достоверно известно, . 


— Inferno’ bomb; разлетающаяся` при 


Guidance) - — ракета, которая.при попада-. 


| ЧТО превращает: последний. В ‘идеальную 


В: продолжении `Замечателёноко" . 


ar Descent FreeSpace игроки на про- » 
‚ тяжении'.40° миссий одиночной” .. 
-игры вновь „смогут сражаться BE. 

„`команде со‘своими боевыми то- > 

: варищами. Выполняя самые: раз- 


личные задания, бойцам придет-.. 


иногда . гораздо . лучше ` „будет... 


чтобы уничтожать его. целиком. . 


“OPYAMIAGOIO! 


встречающихся ‘ 
BO, FreeSpace 2; нельзя ‘за-” 
; бывать-и`об оружии, кото- 
рым они будут оснащены. В: настоящее 


ств уничтожения противника, но: ‘наши. 
ИСТОЧНИКИ В Violition Inc. сообщили, что в. 
игре будет достаточное. количество стан-_ 


- среди . которого - окажутся специальные `.. 


“HAMM В ракетно- -бомбовый арсенал. Уже: 
4TO BO.» 
FreeSpace , 2`появится «адская машинка» ' 


р ‘взрыве’ на сотни горящих ‘частиц, нанося- | 
| щих серьезный урон противнику: на очень ` 
„большой площади, Среди ракет t НОВИЧКОМ ° 
`окажется TAG (Target - ‘Acquisition and { 
нии BO ‘вражеский корабль: «метит» его, ° 


‚ мишень ‘для стелы, из всех BAAD ont | 


КЛЮЧ СТАРТ! | 


я постата И ‘радостно отрапортовать начальству 0 вели- 
KOU „победе. ‘ я ва 


„Стоит. упомянуть; что B первой ‘части игры бойцы MOr- 
`ли играть лишь за людей и были лишены возможности р 
` испытать ‘себя в роли‘васуданских космонавтов. ‘Bo 
‘FreeSpace 2 это ограничение" сохранится, HO в некото- 
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ны доработкам. была. подвергнута. система ° 
многопользовательской игры, Памятуя о позорном. про-* 
-|-вале’ ‘Descent FreeSpace: Ha поприще“сетевых. игр, на” 
этот раз разработчики уделили данному вопросу самое * 
‚ пристальное ‘внимание. «Ham было очень стыдно, что- 
-наша игра обладала таким ‘большим количеством ба- 
-МЫХ. ‚разнообразных багов: Во FreeSpace 2 MBI. учли 3TO 
и постараемся, чтобы, игроки не’ испытывали никаких {| 
- трудностей», — заявил Майк Kynac. Что касается цифр, ‘ 
То B Великом: Космосе ре oe ог схлес: ^ 
. тнуться до 8 ПИЛОТОВ. . | 


Р Судя. To. npocaunBaioiyelica ic нам. _ информации, |: 
‘FreeSpace. 2 имеет все шансы CTaTh одной ‘из лучших’. 
игр. года и уж. почти-наверняка Лучшим космическим 
` симулятором.: Поэтому, когда она, наконец, попадет K | 
| „вам. в’руки, перед тем как запускать ее, подвяжите го-` 


лову платком, чтобы потом: не пришлось. Зодбирать Сы Z|," % 
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ONI 


Платформа: РС 


Жанр: action/adventure 


Издатель: Bungie 


Разработчик: Bungie 
Онлайн: http://oni.bungie.com/ 
Дата выхода: конец 1999 года 
Альтернатива: Tomb Raider 
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X, как еще достанется Oni OT настырных критиков, KOTO- 
рые упорно будут называть игру неоригинальной (за то, 
что персонаж женского пола, а заодно и за вид от 
третьего лица), а разработчиков — популистами (за мод- 
ную нынче японскую тематику). При этом критики будут 
упорно не замечать достоинства в том, что они называют 
недостатками, издеваться над комиксовым сюжетом и _ 
еще более комиксовыми персонажами. На самом деле, 
Oni — это то, что раньше было принято называть арка- 
дой. Это именно трехмерная аркада с уникальным дизай- 
ном и невероятной динамикой. Сейчас старые-добрые 
платформеры принято вспоминать с ироничной усмеш- 
кой, в цене — реализм, концептуальная революция и, 
как минимум, многопрофильный игровой процесс. В Oni 
ничего такого нет. В игре нужно только бегать, стрелять 
и драться. Но чтобы понять всю прелесть Oni, вопрос 
нужно ставить несколько иначе: КАК это нужно делать? 


Сюжет игры отчасти позаимствован... В общем-то, ско- 
рее всего он ни откуда не позаимствован или, возмож- 
но, позаимствован из всех японских полнометражных 
мультфильмов сразу. Самые ясные ассоциации возни- 
кают почем-то с Ghost in the Shell. Наверное, не слу- 
чайно. И главная героиня игры по имени Коноко мучи- 
тельно напоминают героиню мультфильма по имени 
Мотоко. В общем, Мотоко Кусанаги или Коноко Мута- 
саги — не так уж и важно, важно то, что работает эта 
Мо... то есть, Ко... короче, девка — в секретной орга- 
низации, отчаянно борющейся с технологическими 
преступлениями. Как известно, подобные преступле- 
ния давно замучили несчастную Японию, и дело дош- 
ло до того, что Страна Восходящего Солнца могла бы 
запросто приобрести еще один яркий эпитет, что-ни- 
будь вроде Родины Апокалипсиса. Естественно, дел 
не обошлось без супернегодяев, одного из которых a 
вут Шинатама, а второго (прошу Bac, не смейтесь) — 
Муро. Вот такие вот негодяи, члены преступного син- 
диката. Говорят, что в игре нам предстоит встретится 
с более чем 100 персонажами, некоторые из которых 
заслуживают определенного внимания. 


Почему-то многим Oni напоминает Tomb Raider. Чем — 
непонятно. Может быть, видом от третьего лица? 
Tomb Raider по динамичности далеко позади Oni. Мед- 
ленное ползание по запутаннейшим уровнем и редкие 
встречи со скучными вра- 
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гами не сравнятся с необычайно насыщенным игровым процессом, 
в котором сами уровни — лишь удачно подобранный фон. Главное 
в Oni — это тучи врагов, точнее, уничтожение этих туч. Соответ- 
ственно, особый статус в игре приобретают методы их уничтоже- 
ния. Тонны различнейших пушек (ружей, бластеров, гранатометов, 
ракетометов и пр.) просто потрясают воображение эффектом воз- 
действия на несчастных врагов, которые, впрочем, не так уж и нес- 
частны. Хотя 06 этом позже. С другой стороны, Коноко 
справляется со всеми, кто встает на ее пути, и без 

оружия. Представьте себе, она умеет... драться. 

Честно говоря, мне не удается вспомнить ни 

одной подобной игры, в которой был бы гра- 

мотно реализован этот элемент игрового 

процесса. Даже Лара (та самая Лара!) не 

умела отмахиваться от назойливых тиг- Г. 

ров и мужиков, предпочитая контактно- fF 

му бою дистанционный. Отнимите у нее | 

пистолеты с бесконечным боезапасом 

что останется от секс-символа игро 

индустрии? У Коноко таких проблем 

В общем-то, стилем своего поведения 

сильно напоминает некоторых героев се- 

рии Tekken и Virtua Fighter. Банальные удары 

ногами и рука — все это слишком просто для 

Oni. Что вы скажете насчет подсечек, как вы от- 

несетесь к комбам и захватам? При этом не забывай- = 

те, что игра все же остается асНоп’ом от третьего лица, в 
котором сражения хоть и занимают значительную часть игрового 
процесса, они отнюдь не все. Oni ни чуть не хуже некоторых фай- 
тингов (возьмем, к примеру, Mortal Kombat 4...), к тому же пред- 


ие 


ставьте себе, драку с несколькими врагами сразу. На РС, по край- 
ней мере, ничего подобного не было. Да и на приставках, если за- 
думаться, тоже. 


Разумеется, основная проблема в реализации такой достаточно 
оригинальной концепции — это управление. Сочетания драк и 
ельбы, в принципе, достаточно, чтобы об игре забыть. Именно 
-за жуткой неразберихи, которая возникнет в управлении. Что 
уж там говорить о разных эта!е`ах, прыжках, кульбитах 
и сальто-мортале... Разработчики, конечно, спешат 
уверить нас, что все будет необычайно просто’ 
(прежде всего, потому что нам позволят — 
‹\ ура! — использовать мышку), и в это, как ни 
странно, хочется верить... В конце концов, 
вряд ли в простой игре может быть слож- 
ное управление, а Oni игра, не я НИ 

на что, простая. 7 


Теперь о врагах и об их искусственном 
интеллекте. (Боже мой, как похабно это 

/ звучит!). Сами разработчики игры посту- 
пают очень умно — они бросаются такими 
словами, что у нормального человека глаза 

на лоб лезут. А куда еще они могут лезть, 
когда слышишь нечто вроде «нейро-эволю- 


» 


ционной системы». Между тем, ничего особо нео- 


бычного в ет, известны, по крайней мере, четы- 
ре игры, в которых используется та же «система». Теперь 
объясняю, что это значит. А значит это то, что у врагов есть свой 
темперамент, а также достаточно простенький набор искусствен- 
ных эмоций, от которых, в общем-то, все и зависит. Чисто теорети- 


чески враг может испугаться Коноко и убежать. Но это только тео- 
ретически, потому что если в такой игре от нас постоянно будут 
убегать враги, то вряд ли gameplay вызывет безумный интерес. Го- 
ворят, что враги не будут откровенно тупыми, смогут объединять- 
ся в группы и нападать сообща (что, впрочем, не так уж и ново), 
смогут вызывать подкрепление (что несколько оригинальней). С 
легкой усмешкой разработчики говорят, что время от времени 
убойный ракетомет стоит предпочесть пистолету с глушителем, 
особенно когда недалеко тусуются штук двадцать здоровых мужи- 
ков. Наверное, это следует понимать, что не всегда играть будет 
просто и весело. Есть над чем задуматься. 


Уровни сами по себе будут достаточно простыми. Никаких хитрос- 
плетенных лабиринтов, многоуровневых пещер и секретных прохо- 
дов под водой. Более-менее обычный коридорчик со множеством 
разветвлений и препятствий. Конечно, основное препятствие — 
враги. Но есть в уровнях Oni очень приятная особенность, которая 
выгодно отличает игру ото всех остальных, включая, между про- 
чим, и Tomb Raider. Это — дизайн. Американский разработчик как- 
то неожиданно и подозрительно хорошо воспринял культуру 
анимэ. Впрочем, наверное, не так уж и неожиданно - известно, что 
над проектом работают соответствующие специалисты. Из Японии. 
Так или иначе, игра впечатляет точно подмеченными особенностя- 
ми стиля, в результате чего... Oni оказывается оригинальной и с 
точки зрения дизайна. У игры есть свое лицо, и это — хорошо. 
Shogo, например, на фоне Oni просто смешон. Нелепая пародия - 
не больше того. 


Графический движок достоин самой высокой оценки. При том, что 
игру пока можно оценивать лишь в виде мультиков из игрового 
процесса, отдельные моменты не могут не удивлять. Прежде все- 
го, начнем с того, что Bungie сделала для Oni вполне оригиналь- 
ный engine. Это несколько странно, учитывая, что... Ладно, выйдет 


игра —- посмотрим. Коротко охарактеризовать движок можно так: 


не особенно много полигонов, достаточно простые текстуры 
и в то же время высокая скорость и поражающая воображе- 


ние анимация. Анимация восхищает, прежде всего, разнообра- 
зием. И отсутствием багов, которыми по идее должны изобиловать 
драки. Представляете, множество полигонных моделей, каждая из 
которых по-своему анимирована, свалены в одну кучу... Страшное 
дело. Но не в Oni. Полигоны не разваливаются, не страдают 
«взаимопроникновением», а текстуры не трясутся и не сползают. 
При этом, все всегда видно. Да, кстати, о камере. Временами соз- 
дается такое ощущение, что ее нет. То есть, все сделано настоль- 
ко просто и в то же время правильно, что никаких проблем с 0630- 
ром происходящего никогда не возникает. Воображаемая камера 
никогда не проходит сквозь стены, не крутится, когда ей крутить- 
ся не надо и вообше ведет себя очень прилично. 


Сейчас, конечно, еще неизвестно, насколько Oni окажется шедев- 
ром и окажется ли вообще, однако одно ясно наверняка — в нее 
мы играть будем. Играли же вы в Tomb Raider, черт возьми! 


В конце концов, что нам нужно от игры? Скорость, динамика, 
«простота в использовании», хорошая графика... Конечно, очень 
желательно, чтобы игра при этом за душу брала, захватывала и не 
отпускала... Что ж, в Oni есть уникальный дизайн, несколько глу- 
пый, но в то же время забавный сюжет, множество неожиданнос- 
тей... Так будет ли Oni хитом? (Интересно, кто-нибудь подсчиты- 
вал количество статей, которые заканчивались подобными слова- 
ми, а также количество игр, которые потом все-таки оказывались 
хитами?) Посему завершим статью стандартным «поживем-уви- 
Aum». 

CWREVIEW 


a 


4 BP Август 1999 


РАЗРАБОТКЕ SIMS 


Платформа: PC 

Жанр: симулятор/стратегия в реальном времени 
Разработчик: Maxis 

Онлайн: http://www.thesims.com 

Издатель: Electronic Arts 

Онлайн: http://www.ea.com 

Дата выхода: октябрь 1999 


авным-давно, в далекой и прекрасной стране Восходящего Солнца появилась очаровательная 
игрушка под названием Princes Maker 2. К сожалению, первую часть ее часть автору этой 
стать увидеть не довелось в силу отсутствия перевода на русский язык (а японский он знает 
еще хуже, чем китайский, которого он не знает вообще).Смысл игры заключался в том, чтобы 
бывшему национальному герою, завоевавшему славу, проливая вражью кровь, стать самым 
обыкновенным отцом и воспитать самую обыкновенную маленькую девочку. Разумеется, дело 
это оказалось более чем непростым: мечом махать — не детей воспитывать. Особенно в от- 
сутствие безвременно почившей в бозе жены, которая, тем не менее, периодически донимала 
пережившего супруга наставлениями из своего «прекрасного далека». Учитывая ограничен- 
ность папашиной пенсии (что поделаешь, ничто так быстро не выходит из моды, как герои 
прошедшего дня), девочке приходилось вертеться, дабы заработать себе на пропитание и 
обучение. В зависимости от того, насколько чуткими и своевременными были наставлениям 
отца, ребенок мог вырасти в домохозяйку, известная своими пирогами на всю страну, голово- 
реза в юбке, способный бросить вызов самому богу войны или, что было сложнее всего — в 
самую обыкновенную принцессу. Несмотря на достаточно простенький сюжет, игра захваты- 
вала свой очаровательной графикой (a la «Knights of Xentar», «Cobra Mission» — кто же их не 
помнит?), подлинным ролевым элементом и тем, что сейчас принято называть gameplay. 


Но, если в РМ2 игра заканчивалась с достижением вашей 
подопечной совершеннолетия, то в игре, о которой сейчас 
пойдет речь, все только в этот момент только начинается. 
Sims — это своеобразная стратегия виртуальной жизни в 
реальном времени с элементами ролевой игры. 


Что только не вытворяли с городами в многочисленных 
SimCity толпы воображаемых мэров: насылали различные 
стихийные бедствия и социальные программы, гоняли по 
всему городу инопланетян, заставляли прятаться жителей 


SIMS 


в свои дома во время автомобильных соревнований. Го- 
рожанам это попросту надоело и решили они перемес- 
титься в более спокойные пригороды в поисках своего 
незатейливого счастья. Не тут-то было! Здесь их уже 
поджидал Уилл Райт (Will Wright), на чьей со- 
вести бесконечные У/т-серии. Удумывая 
виртуальным бедолагам-горожанам оче- 
редные козни, он добрался до своего ста- 
рого проекта — куклы для взрослых. 
Идея, рожденная семь лет назад, посте- 
пенно обрастала плотью — специальная 
архитектурная программа, виртуальный 
народец, наделенный уникальными для 
каждого индивидуума личностными качества- 
ми, наконец, сама концепция жизненного роста 
человечка. И вот, получившаяся помесь SimCity и «тама- 
гочи» была представлена на ЕЗ во всей своей красе. 


Итак, дано: 


Человек обычный, безработный — одна штука. 
Материальные ресурсы — чтобы не умереть от вир- 
Туального голода. 

Воля провидения — ваше терпение. 


Задача: вырастить из виртуального безработного полно- 
ценного члена виртуального общества. Или... Только 
представьте себе, какую «счастливую» жизнь можно на- 
рисовать своему «горячо любимому» начальнику (пре- 
подавателю, декану, теще, собаке соседа)? А 
вдруг вам захотелось пожить двойной жиз- 
нью, да так, чтобы никто об этом не узнал? 4 
Какое обширное поле деятельности — 
стать асоциальным элементом и держать 
в страхе всю округу, заставляя старушек 
глотать килограммами валидол при од- \ 
ном вашем виде, а представителей право- 
порядка хвататься за кобуру, проходя мимо 
вашего дома! Угонять машины, торговать ге- 
роином и привязывать к хвостам соседских котов 
пустые банки из под тушенки! Короче говоря, окунуться 
в пучину разврата, доверяя свои секреты лишь одному 
надежному и верному свидетелю, которого вы знаете, 
как свои пять пальцев - вашему компьютеру. 


Впрочем, начнем с начала. Необходимо создать жертву 
для ваших бесчеловечных экспериментов, то есть обыч- 
Horo sim’ a. Можно взять героя, предлагаемого разработ- 
чиками, или создать своего собственного. Совсем как в 
обычной ролевой игре, для этого предлагается некото- 
рое количество очков, которые можно потратить на раз- 
личные характеристики персонажа. То есть создав ге- 
роя, который потенциально может стать душой компа- 
нии, вы обнаружите, что он совершенно не умеет гото- 
вить. Чтож, за все надо платить. 


Кроме того, можно перекроить по собственному жела- 
нию и внешность персонажа, в том числе используя для 
этого скины от Quak’ a. 


Для начала у вас есть небольшая сумма денег и пустой 
кусок земли, на котором предстоит построить дом для 
вашего sim’ a. Дом можно выбрать из уже готовых ша- 
болнов или построить нечто особенное, согласно своим 
собственным представлениям 06 идеальном жилище. 
Так или иначе, денег на что-то экстраординарное все 
равно не хватит, а ведь жильцу понадобится хоть какая- 
нибудь мебель. Впрочем, больше, чем на простенькую 
кровать да черно-белый телевизор все равно не хватит. 
В дальнейшем вы сможете превратить эту жалкую лачу- 
Гу в огромный особняк, заставить его роскошной ме- 
белью и прочими приспособлениями для поддержания 
счастливой жизни вашего виртуального гражданина - 


всего в игре имеется более 150 наименований подобных 
«предметов» - от бассейнов до широкоформатных теле- 
визоров. Причем, дополнительные предметы можно бу- 
дет получить на официальном сайте Maxis. 


Итак, дом уже готов, чем заняться теперь? Как 
уже говорилось, смысл игры заключается в 
том, чтобы построить полноценную жизнь 
вашему sim’y - работа, карьера, друзья, 
семья и т.д. Главная проблема поначалу - 
отсутствие денег. Где же их взять? Зара- 
ботать. Объявления о найме на работы у 
можно найти в газете. Виртуального чело- 
вечка можно отправить врачевать людей, за- 
ниматься бизнесом, пристроить на военную 
службу, сделать его актером, ученым или профессио- 
нальным спортсменом. Если есть желание, можно отпра- 
вить его работать политиком, поступить на службу 
организованной (или не очень) преступности 
или стать тем, чья «служба и опасна и труд- 
на и на первый взгляд, как будто невидна» 
(почему только эти три професси не объе- 
динили в одну?)? Но подлинный простор 
для фантазии открывается, если выбрать 
для своего подопечного направление так 
называемых экстремальных профессий - 
выбрав эту стезю, ваш SIM может стать хоть 
тренером по прыжкам на батутах, хоть между- 
народным шпионом. Так или иначе, отправ- 
ленный на поиски денег виртуальный челове- 
чек исчезает из вашего поля зрения на весь 
рабочий день. Вернувшийся с работы, sim 
снова попадает в ваши руки: его надо на- 
®| кормить, заставить убраться в доме, вы- 
Be) нести мусор, покормить рыбок в аквариу- 
~~ (и не надейтесь, что виртуальный че- 
7 ловек сделает что-то по собственному же- 
ланию, ибо таковым он не обладает вообще 
— даже избрать момент, чтобы поцеловать пон- 
равившуюся ему девушку должны будете выбрать вы). 


м 


И не беспокойтесь, жизнь вашего виртуального челове- 
ка не будет серой и однообразной — постоянные 
происшествия будь то на работе или в до- 
машнем хозяйстве, гарантированы в луч- 
ших традициях мексиканских сериалов. И 
чем лучше вы будете справляться с по- 
добными ситуациями, тем больше поя- № 
вится возможности для улучшения жизни 
sim’a (новая мебель, новый дом), тем 
счастливее и удачливее он будет. 


Итак, дом и работа есть. Теперь пора заняться 
социальным положением вашего подопечного. Поз- 
накомьте его с соседями, устройте грандиозную вече- 
ринку , таким образом создав ему друзей и/или врагов. В 
конце концов, найдите ему пассию, и при удачном (или 
не очень - кому как) стечении обстоятельств, за горячим 
поцелуем последует объединение двух виртуальных душ 
(впрочем вы не сможете это наблюдать — игра выдержа- 
на в лучших традициях политкорректнос- 
ти). Через некоторое время в све- 
жеобразованной виртуальной 

семье появится маленький вир- 

Туальный беби. По меткому 
определению, данному 

героем Миронова в 

«Человеке с буль- . 
вара  Капуци- Wy 
HOB» это на- 
зывается 
«монтаж». 


РАЗРАБОТКЕ 


Интересной особенностью игры является то, каким обра- 
30M вы создаете соседей для вашего персонажа. Хотя вы 
можете управлять лишь одним sim’ om, сохраненные 
игры (судя по всему, в которых вы управляли 

» другими героями), появляются, как новые 
соседи. Ваш герой может поддерживать с 
ними взаимоотношения, приглашать их в 
гости, и т.д, и т.п, с той лишь разницей, 
что теперь ими управляет компьютер. В 
начале игры уже присутствует несколько 
семей, живущих по соседству и район бу- 
дет расти в соответствии с числом сохране- 
НИЙ. 


Интерфейс игры интуитивно прост, особенно, если вы 
знакомы с предыдущими представителями Sim-cepni. 
Взаимодействие с окружающей средой осуществляется 
посредством наведения мышки аки пальца на какого-ни- 
будь ят`а или предмет. Вы получите информацию о 
том, на какие темы он согласен поговорить выбранный 
человек, как он относится к вашему подопечному, а 
предмет сообщит, что он из себя представляет и для че- 
го пригоден. 


Итак, если вам удастся найти удачное сочетание между 
созданием карьеры, поддержанием активного социаль- 
ного статуса и материальным обеспечением вашего 

ит`а, то считайте, что вы вывели формулу счастья. 


Так, все же, как на самом деле охарактеризо- 
вать эту игру? Стратегия выживания в вир- 
Туальном мире в реальном времени — зву- 
чит громоздко, не правда ли? Куда проще 
назвать очередное творение от Maxis 
«симулятором счастья». Чтож, задумка 
прекрасная, а, главное, впереди непоча- 
тый край потрясающих проектов — чем, 
например, плох симулятор работы челове- 
ческого организма? 


Разные мысли навевает игра. Например, в очередной раз 
буравит сознание мыслишка о том, что, может быть и все 
мы всего-навсего лишь чья-то больная фантазия. И «кто 
сказал, что когда вы отворачиваетесь, стул за вашей 
спиной не превращается в кролика?». 
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iablo-killer — как много в этом звуке! Как громко звучит 
это прозвище, сколько раз оно украшало штандарты 
фирм-разработчиков, сколько игр бросалось в бой с 
этим кличем на устах. Однако, толку было не много. И 
вот, опять, весьма интригующее заявление на сайте 
Westwood о том, что их новый проект Nox, это не просто 
очередной клон Diablo, но целый Diablo-killer. И это 
нельзя было оставить без внимания, хотя бы из-за репу- 
тации самой Westwood. Давайте же попробуем разоб- 
раться, на чем базируются эти утверждения Westwood и 
насколько они оправданы. 
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РАЗРАБОТКЕ 


ачать статью о проекте компании Volition, именующимся 
Summoner, мы решили не совсем обычно. А именно с 
призыва, который укладывается в три слова — «Запомни- 
те эту игру!». Впрочем, если упоминание о ролевых иг- 


рах ни на йоту не уменьшает содержание крови в вашем 
адреналине, то можете этому обращению и не внимать. 
Но в противном же случае... 


ВМЕСТО ПРЕДИСЛОВИЯ 


Вселенная Summoner относится к 

разряду тех, о которых в двух 

словах не расскажешь. Для лю- 

бой уважающей себя RPG такой 

проработанный мир с бессчетным 

количеством мелких деталей и 
ювелирных тонкостей является первоосновой, и 
именно в его создание Volition вложила больше все- 
го труда. Сам же игровой процесс и всевозможные 
детали геймплея пока окутаны густым туманом тай- 
ны, так как игра находится в разработке немногим 
более года (с июня 1998) и должна быть полностью 
собрана лишь к началу следующего тысячелетия, 
т.е. в конце 2000 года. К чему мы все это говорим? 
Дабы вы не удивлялись тому, что основная часть 
статьи посвящена игровой вселенной и сюжетному 
базису, а прочим вещам уделено гораздо меньше 
объема. Просто на данный момент всевозможные 
конкретности только-только начинают вырисовы- 
ваться и поэтому держатся AO поры ‘до времени за 
семью печатями. 


CHENATb ГРОЗУ, 


ПОЛУЧИЛ... 


Очень и очень немногим фортуна дарует при рож- 
дении тайную руну суммонера. Такой счастливец 
обретает способность призывать волшебных сущес- 
тв — демонов, големов, элементалей. Но «призы- 
вать» совсем не означает «контролировать»... 


Наш герой — суммонер по имени Джозеф — знал о 
своем даре еще с раннего детства. Однажды, во 
время нападения варваров на родную деревню, 
мальчуган решил помочь своим соплеменникам и 
призвал очень могущественного демона. Но демон 
был настроен отнюдь не на благие деяния и, вмес- 
то ожидаемой помощи, сровнял с землей большую 
часть деревни. Уцелевшие в этой бойне обвинили 
во всех злоключениях Джозефа, и несчастный ребе- 
нок был с позором и проклятья- 

ми выдворен из родной обители 

во враждебный мир. 
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SUMMONER 


Платформа: PC 

Жанр: RPG 

Издатель: THQ 

Разработчик: Volition 

Альтернатива: Final Fantasy, Wizardry, 
Swords and Sorcery 


Ho. коварная судьба вновь повернулась к нашему 
герою лицом и оберегла его от смерти и напастей в 
течение последующих нескольких лет странствий. 
Превратившись за эти годы в статного и красивого 
юношу, Джозеф продолжал познавать мир, пока не 
встретил загадочного мудреца по имени Яго. 


Яго высоко оценил дар Джозефа и решил помочь 
юноше в полной мере овладеть своим редким нас- 
ледием. Прошло еще несколько лет, прежде чем 
Джозеф научился не только призывать нужных су- 
ществ, но и подчинять их своей воле. 


Убедившись, что Джозеф полностью познал свои 
способности, Яго открыл ему тайну четырех колец, 
с помощью которых можно было бы добиться пол- 
ного контроля над волшебными существами. А та- 
кой контроль был необходим, так как демон, выз- 
ванный Джозефом много лет назад, не только не 
умерил свой пыл, но, наоборот, стал еще более кро- 
вожадным и агрессивным. 


Мир, в котором разворачиваются события 
Summoner, разделен на несколько территориаль- 
ных зон, каждая из которых стилизована под неко- 
торый реальный историко-географический пласт. 
Например, Орения вызывает прямые ассоциации со 
средневековой Европой, а Медева — древним Вос- 
током. 


Но не в таком делении вся прелесть. Гораздо инте- 
реснее тот способ, которым дается информация о < 


SUMMONER 


Медеве и иже с ней — это в большинстве своем ми- 
фы, сродни тем, что вышли из под пера Гомера. Ми- 
фов этих в Summoner великое множество, и все они 
представляют ценность не только в литературно- 
эстетическом плане, но и носят вполне определен- 
ную информационную нагрузку. 


ВРСРТРЕХМЕРНОМ 


Summoner задумывается как классический ролевик, 
в достаточной степени приближенный к стандар- 
тным компьютерным AD&D воплощениям, на пол- 
ностью трехмерном движке. Можно сказать, что иг- 
ра будет сродни Baldur’s Gate, но на полигонной ос- 
нове. 


Движок игры 
ребята из 
Volition реши- 
ли разрабаты- 
вать соб- 
ственными си- 
лами и, судя 


по  скриншо- 
там, немало 
на этом  поп- 


рище преуспе- 
ли. Обратите 
внимание, как 
изумительно 
сделаны мо- 
дели деревьев 
и как не мене 
изумительно 
реализовано 
комплексное 
освещение. 
Вся эта приго- 
жесть будет 
обозреваться 
через управ- 
ляемую каме- 
ру, обеспечи- 
вающую вид 
от третьего 


Компания Volition является отпрыском Parallax 
Software, которая несколько лет назад стала прароди- 
телем для Outrage и собственно Volition. На данный 
момент Volition не может похвастаться обилием рели- 
зов, но зато то, что наличествует в активе компании, 
заслуживает всяческих похвал. Речь, как вы догада- 
лись, идет о блокбастере Descent Freespace и аддоне 
к нему. 


Трудно сказать, почему после космического симулято- 
ра ребята перекинулись на ролевой проект. Вряд ли 
это тривиальный конъюнктурный ход, так как обычно 
«однодневки» делаются минимальной кровью и в са- 
мые кратчайшие сроки, дабы успеть попасть в волну 
интереса. В Summoner даже на данном этапе разра- 
ботки вложено слишком много труда, поэтому есть все 
основания полагать, что проект будет в достаточной 
мере самобытный. Да и, кроме того, репутация Volition 
доселе не запятнана, так есть резон надеяться и 
ждать... 


лица. 


Про процесс создания персонажа пока ничего не 
известно, но зато есть кое-какая информация о ко- 
мандных действиях. Итак, на разборки с демоном 
отправятся четыре персонажа: сам Джозеф, хитрая 
и обаятельная воровка’Флис, страждущий мести 
могучий воин Джекхар и, наконец, волшебница- 
клерик Розалинд. Последняя, кстати, является до- 
черью суммонера, но сама она не получила этот 
редчайший дар и поэтому втайне завидует Джозе- 
фу. Как видно, четыре персонажа составляют клас- 
сическую партию (вор, маг, воин и клерик), KOTO- 
рая, возможно, будет изначально действовать сооб- 
ща (как, например, в Might and Magic). Впрочем, это 
только предположение — вполне может статься, 
что три персонажа присоединятся к Джозефу в про- 
цессе поиска четырех колец. 


Квесты, оружие и монстров можно охарактеризо- 


РАЗРАБОТКЕ 


вать одним-единственным словом — «много». Все 
задания будут условно подразделяться на глобаль- 
ные (индивидуальный и сюжетнозначимый макрок- 
вест, который дается на каждой территориальной 
зоне) и опциональные мелкие, призванные зани- 
маться «прокачкой» участников отряда. Оружие и 
противники же перекочевали в большинстве своем 
из до боли знакомой AD&D вселенной. 


Система магии Summoner содержит в себе спеллы и 
суммоны. На первых специализируются волшебни- 
ки, а на вторых, как легко сообразить, суммонеры. 
Предположительно, «обычные» спеллы предназна- 
чены для мелких удобств (лечение, освещения, 
простая атакующая магия), а суммоны — для 
серьезных разборок с серьезным противником. 
Кстати, сами бои будут протекать в походовом или 
фазовом режиме (скорее всего, a la Final Fantasy), 
так как по мудрым словам разработчиков «бой в 
реальном времени является атрибутом 3D шутера, 
а не сложной ролевой игры». Браво, господа, так 
как ловкость рук и вдумчивое отыгрывание роли 
плохо совместимые вещи... 


Не обойдется без многопользовательского режима 
со всеми возможными видами соединения. Задумы- 
вается даже специальный сервер, но это пока на 
уровне задумки — без издателя такие вопросы вряд 
ли решатся. 


ВМЕСТО 


Еще раз призываем всех ценителей жанра RPG 
взять на заметку простое название «Summoner». 
Несмотря на то, что проект едва вышел из эмбрио- 
нальной стадии и только-только обретает формы, 
уже сейчас четко видны его перспективы. Масштаб- 
ный и в изрядной степени оригинальный биттопег 
обязательно станет достойным конкурентом таким 
трехмерным собратьям, как Wizardry VIII или 
Swords and Sorcery. Ну а кто кого — покажет вре- 
MA... 
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РАЗРАБОТКЕ 


DEW 


DEW 


Платформа: 
PlayStation 

Жанр: Action/RPG 
Издатель: Square 
Разработчик: Square 
Дата выхода: осень 
1999 


то время, пока основная 
часть команды разработчи- 
ков Xenogears корпит над 
созданием продолжения 
классической RPG Chrono 
Trigger, ее вторая часть 3a- 
канчивает ваять вторую в 
истории Square трехмерную 
action/RPG, получившую 
название Dew Prism. 


Вторая она, быть может, и вторая, но выглядит 
точно так же, как первая. Речь здесь идет, как 
вы уже, наверное, догадались, об игрушке 
Brave Репсег, прославившейся на весь мир рас- 
пространенной вместе с ней демкой восьмой 
Final Fantasy. Но шутки в сторону. Dew Prism — 
это действительно Brave Fencer 2, только за- 
вернутый в другую упаковку. Тем не менее, это 


совсем не значит, что в нее будет неинтересно 
играть. Скорее всего, совсем наоборот. 


Итак, единственным отличием этой игры от 
Brave Fencer станет то, что в ее начале вам 
предложат выбрать себе одного из двух ге- 
poes, у каждого из которых будет своя история 
и свой, так сказать, квест. Первый из них — 
мальчик по имени Кие — будет способен при 
помощи своего меча превращаться на время в 
убитых им монстров. Пользуясь этой возмож- 
ностью, он сможет не только быстрее пройти 
игру, но и разрешить целый ряд специфичес- 
ких головоломок (впрочем, в Brave Fencer мы 


ЗН Зе ес 


ат ат 
REoT. ВЛОВНОЕЙ Е 
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уже видели что-то подобное). С девочкой, ко- 
торой было дано имя Mint, все намного проще. 
Она является бывшей принцессой и, заодно, 
прирожденным магом. Поэтому большинство 
препятствий, которые ей встретятся на пути, 
она может без особого труда преодолевать с 
помощью обычных заклинаний. 


Как вы можете понять по скриншотам, выгля- 
деть Dew Prism будет более чем достойно. Так 
что хотя бы поэтому не стоит списывать Dew 
Ризт со счетов раньше времени. А что еще 
кроме красивых картинок, да и надписи Square 
на коробке мы сможем ждать от этой игры, 
японские игроки узнают уже этим летом. 


ci 


Платформа: 
PlayStation 

Жанр: Action/RPG 
Издатель: Square 
Разработчик: Square 
Дата выхода: осень 
1999 


сли вы еще помните, то ме- 
сяц назад мы вам уже успе- 
ли сообщить о том, что в 
Японии был анонсирован 
скорый выход новой RPG от 
создателей Final Fantasy 
Tactics: продюсера Yasumi 
Matsuno и художника Akihiko 
Yoshido, сбежавших пару 
лет назад в могучую Square 
из небольшой команды 
Quest. И какого же было на- 
ше удивление, когда мы, в 
конце концов, узнали, что 
их новым проектом станет 
совсем не стратегическая 
ВРС, а практически некий 
трехмерный action, аналог 
которому будет очень труд- 


но найти. 


Начнем с того, что действие Vagrant Story будет 
происходить не где-нибудь, а в самой Европе, 
пусть и во времена средневековья. Тем не ме- 


нее, главным ее героем будет выступать некий 
секретный агент Ashley Riot, который по сов- 
местительству является членом общества «ры- 
царей общественного порядка». Звучит это, бе- 
зусловно, немного бредово, но это только цве- 
точки. А теперь ягодки. Нашему герою было 
дано задание расследовать убийство некого 
князя Бардова, за котором стоит старинный 
враг Ashley — глава тайной религиозной секты 
Sidney Lostalot. Для этого нам придется проб- 


раться в его замок и, попутно освободив за- 
ложников, добраться до своего заклятого вра- 
га. 


С точки зрения игрового процесса данная игра 
более всего будет походить на смесь режима 
quest из игры Tobal (в ней вы найдете похожие 
трехмерные лабиринты, аналогичный движок, 
а также похожую систему распределения ущер- 
ба, когда каждая часть вашего тела будет 
иметь свои собственные характеристики) с 


псевдопошаговой боевой системой Parasite Eve. 
Кроме этого, в процессе игры вам также при- 
дется пользоваться своими шпионскими навы- 
ками на манер Metal Gear Solid. Но самое глав- 
ное — данная игра будет проходиться всего за 
5-6 часов, что для многих станет довольно неп- 
риятным сюрпризом. Мы же, в свою очередь, 
пока откажемся от комментариев и подождем 
ее демку, которая выйдет в Японии вместе с иг- 
рой Legend of Мапа. 


cn 
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BATTLEZONE 2 


BATTLEZONE/ 


Платформа: PC 

Жанр: Action/strategy 
Издатель: Activision 
Разработчик: Pandemic Studious 
Альтернатива: Dungeon Keeper, 
Populous 3 


Требования к компьютеру: 


orga игра Battlezone появилась на рынке я, признаюсь, 
не предал большого значения этому событию, потому что 
мне казалось, что после Uprising, эксперименты по сме- 
шению жанров обречены не то что бы на полный провал, 
но на некоторую неудачу — точно! Как выяснилось, я зря 
так предвзято относился к новинке. 


’ 


Владимир МИХАИЛОВ 


Что же такого обещают создатели в 
своей разработке? Ну, во-первых, это 
новая сюжетная линия. Все происхо- 
дит спустя тридцать лет после той 
войны, которую нам удалось пере- 
жить, играя за одну из сторон. Меж- 
ду прочим, действие В72 будет 
происходить уже в наши дни, так как 
первая часть представляла собой 
альтернативный взгляд на шестиде- 
сятые — время наибольшего разгара 
холодной войны. Итак, прошло несколько десятков лет и 
космос, ставший мирным лишь на первый взгляд, все 
еще хранит жуткие неразгаданные тайны, которые могут 
лишить жизни того, кто попытается хотя бы чуть-чуть 
приоткрыть завесу над неразгаданным. Кто будет наши- 
ми главными врагами во второй части не известно, но, 
судя по тому туману, который напустили разработчики, 
нам придется биться с самыми обычными инопланетяна- 
ми, хозяевами био-металла. Что касается людей, то нам 
предстоит выбрать из двух непримиримых военных груп- 
пировок. 


Основным источником дохода, благодаря которому будет 
умножаться и шириться наша военная мощь, останется 
все тот же металл, правда, к нему добавятся некоторые 


компоненты, позволяющие 
собирать поистине фантас- 
тические юниты. Я не даром 
назвал их «фантастически- 
ми», потому что разработ- |p 
чики постарались наделить 
их не только новой толстой 
броней и мощной пушки, но 
продвинутым интеллектом. 
Солдаты смогут получать 
опыт, который позволит им 
более эффективно исполь- 
зовать вверенную технику. 
К примеру, стрейфиться во 
время схваток, уворачи- 
ваясь от летящих снарядов 
или совершать более точ- 
ный выбор оружия, учиты- 
вая особенности ландшаф- 
та. Из новых юнитов самым 
полезным, на первый 
взгляд, выглядит сервисный 
грузовичок, способный подвозить боеприпасы прямо на 
поле боя. Напомню, что раньше, этим занимались спе- 
циальные строения, выкидывающие амуницию при по- 
мощи мортир. 


Наметились очевидные сдвиги по улучшению интерфей- 
са игры, который и раньше-то был весьма неплохо, но 
все же страдал от одного весьма значительного недос- 
татка — группирование юнитов в боевых условиях. А 
именно в такие моменты от игрока требуются точные и 
оперативные действия. Теперь, как обещается, все будет 
гораздо проще и понятней, чем раньше. 


Движок, который авторы используют при разработке, 
особенно хорошо справляется с таким красивым эффек- 
тами, как цветное освещение, Это отлично’ видно на 


скриншотах. Кажется, что создатели специально выбира- 
ях mols и 
eet - => = 
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с a a ь | 
ли картинки, где имеются машины с включенными фара- 
ми — это действительно впечатляет. Также стоит отме- 
тить, что engine BZ2 объединяет в себе лучшие черты 
движка Darkside и движка, использующегося при созда- 
нии Dark Reign 2. Последний особенно хорош для моде- 
лирования открытых пространств, а сама концепция BZ2 
подразумевает постоянное действия на огромных мес- 
тностях с пересеченным ландшафтом. 


ee ь в 


Напоследок мне хотелось бы затронуть тему мультиплее- 
ра, так как ориентация авторов в этом вопросе достаточ- 
на интересна. Дело в том, что авторы делают упор на ко- 
мандный (кооперативный) режим, считая, что именно 
он — то, что понадобится игрокам. Не знаю, не знаю, по 


| мне, такн о роднее и приятнее, чем старый-доб- 
и match! 
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KINGPIN OF 


Платформа: PC 

Жанр: 3D-action/adventure 

Издатель: Interplay Productions 

Разработчик: Xatrix Entertainment 

Требование к компьютеру: PII-233, 64Mb RAM, OpenGL 
или Direct3D ЗО-акселератор, 570МЬ HDD 

Онлайн: http://www. interplay.com 

Альтернатива: Quake II 


829 


= Гуляют все! 


Склад обыкновенный. 
Е и. 


- Мужик, огоньку не найдется? 
- Яне курю... 
- Кого-кого ты послал?! 


KINGPIN 


иалог далее не привожу, скажу лишь, что несчастного 
дядьку шилом стукнули в глаз и проткнули хрусталик 
насквозь, а пока он был удивлен, сняли куртку, штаны и 
часы... Вот такая грустная история. Криминальная. Мож- 
но сказать, бандитско-романтическая. Впрочем, время 
сейчас такое. В какую замечательную эпоху мы живем! 
По телевизору скоро, честное пионерское, начнет кру- 
титься социальная реклама, главным слоганом которой 
станет фраза: «Нашим чиновникам больше нечего воро- 
вать... Заплатите, пожалуйста, налоги!» Ho Бог им судья. 
Давайте лучше еще поговорим о романтиках большой до- 
роги. Им-то работы хватало всегда. И, судя по сегодняш- 
ним настроениям в мире, хватит еще надолго. Чего стоит 
хотя бы игра Kingpin: Life of Crime, совсем недавно соз- 
данная тандемом Interplay Productions и Xatrix 
Entertainment. Ведь посвящена она именно ИМ — не 
признающим законы королям уличного дна: убийцам, 
грабителям, насильникам и продавцам морковки и кабач- 
ков, торгующих ими в неположенных местах. И благода- 
ря Kingpin: LOC теперь на месте Крестного Отца может 
окажется даже Василий Пупкин из Урюпинска. Для этого 
ему придется пройти тернистый путь, и все свершится 
лишь в виртуальной Вселенной, но то ли еще будет... 


МИР НИКОГДАЛЕ БЫЛО 


Этого города никогда не существовало. А, возможно, он 
до сих пор цветет и пахнет гарью и гниющими трупами. 
Но только в другом мире. Именно так говорят разработ- 
чики, повествуя об истории Kingpin: LOC. Она начинает- 
ся в далекие 1930-ые годы в самом криминальном горо- 
де тех времен — в Чикаго. Но не стоит забывать, что 
действия происходят в параллельной Вселенной. Улица- 
ми этого не самого маленького населенного пункта пра- 
вят сотни банд, состоящих из сущих мерзавцев, не отя- 
гощенных интеллектом. На их вооружении находятся та- 
кие приспособления, от одного вида которых наши род- 
ные бандиты тех времен изошли бы слюной, а спецсред- 
ства вроде сверхскоростных мотоциклов и вертолетов 
заставили бы их поверить во второе пришествие вкупе с 
безглючно работающей Windows 2000. Но оставь надеж- 
ду (Веру и Любовь), всяк сюда входящий: любой чужак 
подвергается медленной и мучительной расправе с при- 
менением самых изощренных средств, и не снившихся 
средневековым инквизиторам. Но вы — человек, достиг- 
ший вершин чикагского дна! Вы собираетесь стать коро- 


лем мрачных подворо- 
тен, кривых улиц и сы- 
рых колодцев дворов? 
Тогда поднимайтесь с 
земли, берите в руки об- 
резок трубы и вперед — 
к светлому бандитскому 
будущему... 


ЖИВОПИСНЫЕ 


Новая игра создана на 
движке Quake II. Но не 
спешите строить кислые 
мины — ребята из Xatrix 
Entertainment — славно 
потрудились, а, значит, 
мы славно отдохнем, 
проводя многие часы в 
виртуальном беспреде- 
ле. Известный движок 
подвергся серьезнейше- 


Инвалид, а все туда же... 


му хирургическому вмешательству в лабораториях фир- 
мы-разработчика, и перед нами предстал таинственный 
красавец, в котором с трудом угадываются его корни в id 
Software. Самое первое, что буквально бросается в гла- 
за — это 32-bit глубина цвета, используемая в Kingpin: 
LOC. А если посмотреть на модели персонажей, пред- 
ставленных бродягами-бомжами, звенящими пустыми 
бутылками из под очаковского пива, наглой шпаной, гро- 
зящей нам ножками от табуреток, серьезных бандитов, 
спешащих на деловые встречи, полицейских, стараю- 
щихся как можно незаметнее проскользнуть в темный 
переулок, то становится ясно, что они являются на се- 
годняшний день одними из лучших. Если не самыми луч- 
шими, ведь не зря каждая из моделей состоит из 700-850 
полигонов. И если анимация персонажей находится на 
очень высоком уровне, за одно то, как поставлена их ги- 
бель, разработчикам уже сейчас можно ставить памят- 
ник. Дело в том, что тела виртуальных бандитов и мир- 
ных жителей, которых с каждой секундой становится все 
меньше, собраны из 15 сегментов. Благодаря этому они 
сверхреалистично реагируют на все внешние раздражи- 
тели, начиная с заточенных штырей и заканчивая огне- 
метами и ракетницами. Последствия жестоких разборок 
для тел гангстеров и сочувствующих зависят от того, ку- 
да придется удар и какой он будет силы. Если вы метким 
выстрелом снесете мерзкому сутенеру половину череп- 
ной коробки, то, пожалуй, не стоит ждать, что он будет 
долго сокрушаться по этому поводу. Но если, при виде 
его подопечной, ваша рука дрогнет, и несколько граммов 
свинца попадут в кривую и волосатую ногу торговца 
женскими телами, то это существо, истошно голося на 
тему «Ты убил меня, [beep]!», попытается доковылять до 
безопасного места, впрочем, по кровавым следам высле- 
дить убежище не составит никакого труда. Кстати, о кро- 
ви венозной и артериальной. Разработчики не стали ут- 
руждать себя созданием реальной системы кровоснабже- 
ния своих персонажей, ограничившись их замечательной 
анимацией. Крови в Kingpin: LOC просто много. Нет, ее 
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REVIEW 


Глухой коридор 
и выщерблен- 
ный кирпич... 


ОЧЕНЬ МНОГО! Чрезвычайно живописно выглядит тем- 
но-красная жидкость, вытекающая из безжизненного те- 
ла... Красота. 


МАЛЬЧИК, ХОЧЕ/ЬБЫТЬБАНДИТОМ? 


Продолжая тему персонажей, нельзя не коснуться того, 
что выделяет Kingpin: LOC из огромного числа игр 3D- 
action. Это именно то, из-за чего в строке жанр стоит за- 
гадочное определение 3D-action/adventure. По словам 
самих разработчиков, их игра лишь на 75% представ- 
ляет собой action, оставшиеся 25% отданы на откуп 
adventure-RPG. Отныне нельзя бродить по виртуальным 
мирам в надежде наткнуться на что-нибудь ценное. Все 
ценное уже подобрано различными ублюдками, которые 
не захотели поделиться с нами. Поэтому оружие 
придется закупать в специализированных 
магазинах, куда без сотни-другой еди- 
ниц правильных денег ходить очень 
тоскливо. Но где же их взять? Разу- 
меется, у тех, у кого они‚есть. Для 
этого клиента можно напоить, 
усыпить, наконец, убить! Имен- 
но последним вариантом при- 
дется пользоваться в Kingpin: 
LOC. Завалив очередного бом- 
жа, можно поживиться парой 
бычков и початой бутылкой «Сто- 
личной», а, грохнув дядьку в кос- 
тюме от Готье, возможно, удастся 
заполучить баксов 50. Таким образом 
вам удастся накопить неплохой капита- 
лец. Не спешите тратить его на себя, ведь цель 
настоящего игрока — полный контроль над Чикаго. А в 
одиночку добиться этого совершенно нереально. 


Так мы подобрались к следующему адуепиге-ВРб-эле- 
менту Kingpin: LOC. Чтобы быть в курсе криминальных 
дел славного города и эффективно вербовать в свою 
банду отчаянных головорезов, пристальное внимание 
придется уделять общению с самыми разнообразными 
персонажами. Но взаимодействовать с ними нужно 
очень осторожно. Система AI игры проработана самым 


Это кто стучит ко 
мне с пулеметом на 
плече? 


серьезным об- 
разом. Все из 
них очень 
нервно отно- 
сятся к виду 
оружия, поэтому рекомендуется без особой нужды не 
бродить по улицам, тыча в физиономии прохожим огне- 
метом и выясняя, как пройти к ближайшему кабаку. Каж- 
дый виртуальный бандит имеет три зоны, в которых он 
может наблюдать за игроком. Увидев вас топающим вда- 
леке с карабином на плече, он начнет подозрительно ко- 
ситься на вас. Стоит подойти к нему слегка поближе, и 
деклассированный элемент попросит вас зачехлить ору- 
жие или «засунуть его себе в темное и глубокое место, 
куда не заглядывает даже Солнце». Если не 

внять его совету и сунуться еще ближе, то 
бандит перейдет к активным дей- 
ствиям: либо постарается приме- 
нить свой арсенал, либо восполь- 

№ зуется 1001-ым приемом карате 
— убежит. Будьте проще: не 
грозите понапрасну людям 
оружием, в разговорах с ними 
старайтесь больше казаться 
«белым и пушистым», обе- 
щайте им златые горы — и они 
к вам потянутся. Грязными и 
волосатыми руками. Ну и ладно. 
Зато у вас появится своя банда! 
Бойцам можно давать приказания, 
они неплохо участвуют в разборках с 
конкурирующими фирмами, однако за ними 
нужен глаз да глаз. В этом скрывается, возможно, 
самый большой недостаток игры: помощники не всегда 
правильно реагируют на ваши ценные указания. Так, ав- 
тор сего опуса, отправившись выяснить, что лежит за 
одиноким сараем, обнаружил, что с ним за компанию от- 
правился один из бойцов (хотя об его никто не просил). 
Убедившись, что мешок конопли оттуда уже забрали, я 
решил вернуться к своему отряду. Не тут-то было! Го- 
риллообразная туша топталась на месте, загораживая 
проход и жалобно бормотала, не понимая, что ей нужно 


двигаться к выходу... Промучившись минут -дцать и 
ухитрившись протиснуться мимо своего боевого товари- 
ща, мне все же удалось выбраться на свежий воздух... И 
еще немало таких заморочек придется пережить коман- 
дирам боевой бандитской группы. Также очень внима- 
тельным нужно быть при переходе с уровня на уровень: 
если ваши компаньоны отстанут от вас, и вы попадете в 
следующий эпизод один, можете прощаться со своими 
деньгами и усилиями, вложенные в тренировку ручных 
терминаторов, они пропадут безвозвратно — больше вы 
их не увидите никогда... 


ПОЛОРОГАВКРИСТАЛЬНЫЙЯВОРЕЦ 


Самих уровней в Kingpin: LOC будет 24 штуки, поделен- 
ных на шесть эпизодов, в конце каждого из которых иг- 
рокам предстоит сразиться с бандитским боссом. Первым 
из эпизодов является Skidrow — с него берет старт ваша 
бандитская карьера. Начиная свой путь из помойной ямы 
(в прямом и переносном смыслах), вам придется проби- 
ваться сквозь толпы одуревших от героина и клея «Мо- 
мент» гопников, думающих, что они являются хозяевами 
этих улиц. Пройдя этот тест на выживание, претенденты 
на чикагское королевство попадают в Poisonville — мес- 
то гнилое и ядовитое со всех точек зрения. Если вам 
удастся избежать кислотной угрозы, то следующим мес- 
TOM, куда вы попадете, окажется Steeltown. В этом индус- 
триальном районе десятки рабочих находятся в самом 
настоящем рабстве у бандитов, трудясь в их сталелитей- 
ных цехах. Помогите уж им в качестве исключения, и 
вместе с благодарными трудягами, переквалифициро- 
вавшимися в уличных солдат, айда в Radio City. Этот or- 
ромный город создан в стиле a la Blade Runner, и здесь 
мафиозные бригады решили устроить вам последний 
приют за все хорошее, что они получили от вас на пре- 
дыдущих уровнях. Не поддавайтесь на их провокации и 
следуйте вместе со своей уже немаленькой бандой на 
набережную (The Wharf), где предстоит найти доктора 
Зигфрида Хайльмана — оружейника нынешнего короля 
Чикаго. И, наконец, после выяснения отношений с вели- 
ким ученым вам представится возможность получить ау- 
диенцию у самого Гангстера Всея Чикаго в его Кристаль- 
ном Дворце (Crystal Palace). Где, после жестокой схватки 
в пентхаузе, вы и примерите на свою не в меру сообра- 
зительную голову корону Короля Криминального Чика- 
го... 


MbIKONIA ЗАРЯЖАИ/ 


Разумеется, без внушительного арсенала пробиться на 
вершину преступного Олимпа совершенно невозможно. 
Поэтому в Kingpin: LOC в вашем распоряжении окажутся 
очень полезные, с точки зрения способностей к лише- 
нию жизни других существ, предметы. Роль стандартной 
единички выполняет обрезок стальной трубы. Этим все 
сказано. Вторым номером выступает пистолет, которым 
можно сделать четыре апргрейда: ВОР (Rate Of Fire) по- 
вышает скорострельность, RLD (Reload Моде) позволяет 
быстрее перезаряжать его (в игре перезарядкой оружия 
придется заниматься самим игрокам), ну а на что спосо- 
бен глушитель, который также можно докупить, я рас- 
сказывать не буду — сами мучайтесь и догадывайтесь. В 


LIFE | “CRIME 


~ } 
Kingpin: LOC бойцы 
смогут воспользовать- 
ся стандартным дробо- 
виком, который обла- 
дает высокой убойной 
силой, но очень мед- 
ленно перезаряжается. 
Зато такой недостаток 
отсутствует у автомата, 
чей диск с патронами 
меняется за несколько 
секунд, а его трасси- 
рующие пули способны 
устроить праздник да- 
же в таком мрачном 


мире. Очень полезным оружием является и снайперская 
винтовка, позволяющая бить врагов точно в глаз, чтобы 
не попортить их шкурку. Гранатомет также окажет HEO- 
ценимую услугу всем жаждущим криминальной славы. 
Три модификации его гранат: шрапнельные, начиненные 
напалмом и противотанковые — могут навеки утихоми- 
рить любого хулигана. Разумеется, разработчики не мог- 
ли не включить в игру ракетницу, без которой многие 
«гангстеры» чувствовали бы себя крайне неуютно в этой 
враждебной Вселенной. Еще одним очень милым приспо- 
соблением является огнемет, замечательно готовящий 
угли из противников всех мастей. На закуску игрокам да- 
же предлагается помучить вражеский криминалитет 
«электрошокером». 


ДОСТОИНСТВА 
Отличная графика и анимация персонажей. Ориги- 
нальная идея покорения гангстерского Олимпа. 
Возможность создания собственной уникальной 
банды. 


НЕДОСТАТ К И 


Несколько неудобная система командования своей 
бандой. 


P E 10 


Один из лучших 
3D-action’oB на 
сегодняшний 
день. И по ориги- 
нальности идей, и 
по их воплоще- 
НИЮ. 


SHUT? MOTHERFUCKER! 


Несколько слов об озвучивании игры. Здесь Kingpin: LOC 
просто вне конкуренции. Когда я только-только начал 
игру, вышел на «проспект» и решил пообщаться с прос- 
тым народом, то неким бомжем с пропитой мордой и та- 


Честное слово — это 
нея! Он уже убитым 
npnwea... 


3 


Ti 
ким же голосом был тут же послан в пешее путешествие 
с сексуальным уклоном. Пришлось грохнуть гада. Прав- 
да, впредь я так не поступал, так как таким образом ми- 
ло разговаривают абсолютно все персонажи игры. И как 
содержание душещипательных бесед, так и игра акте- 


Кладбище домашних машин 


REVIEW 


Куда податься? 


Заидем к Луи? 


ров, озвучивающих бандюков, находятся на высочайшем 
уровне, идеально вписываясь в общую атмосферу 
Kingpin: LOC. То же можно сказать и о музыке, которую 
предоставили негритянские «музыканты» из Cypress Hill, 
что должен признать даже такой знаток и ценитель нас- 
тоящей Музыки, как я. 


ВЕЛИКАЯКРИМИНАЛЬНАЯ 
РЕВОЛЮЦИЯ. СБЕР//ИЛАСЬ. 


И в этом нет никаких сомнений. Появление Kingpin: LOC, 
безусловно, стало одним из ярчайших событий в игровой 
индустрии. Ведь эта он, что бы ни говорили злые языки, 
установил новую планку для игр жанра 3D-action. Удас- 
тся ли ее достигнуть в скором будущем какому-нибудь 
проекту? Наверное. Но сейчас первым и единственным 
на вершине является Kingpin: Life of Crime. 

CRREVIEV/ 
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"Woah! PANTSUIT LORETTA, 6: 
THE MEN ARE AVA. | haven't 
seen this one. Thanks!" 
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Особенности вербовки — контракт с наемником подписывается на определенный 
срок; покупка снаряжения стала опциональной; многие наемники требуют внесе- 
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время коронования Дейдраны. Видимо, в неволе голова 
бывшего наследника на престол заметно просветлела, и 
он четко осознал всю тяжесть своего положения, а так- 
же насколько коварны и порочны бывают умы красивых 
женщин... В это время опьяненная властью новоявлен- 
ная королева Арулько совершила свою первую и послед- 
нюю ошибку — в эйфории она даровала жизнь своему 
«бывшему» и отпустила его, что называется, на все че- 
тыре стороны. Упрашивать дважды Энрико не пришлось, 
и он немедленно обратил свои стопы к горстке повстан- 
цев, которые выступали против правления Дейдраны. Он 
поведал бунтовщикам о реальном положении вещей, 
после чего простые бунты переросли в настоящую кро- 
вопролитную гражданскую войну. Но силы были, разу- 
меется, не равны, и лагерь бунтовщиков был разгром- 
лен. Финал? Не совсем. После тотального поражения 
уцелевшие повстанцы ушли в подполье и там зализыва- 


ающейса инстрчкцией 


Камерня Не определен 


По мере дополнительных тренировок и/или успеш- 
ного отражения атак ополченцы будут прогрессиро- 
вать, и вскоре из зеленых новобранцев превратятся в 
элитные подразделения. 


ли раны. Сам же Энрико бесследно исчез, дав основания 
считать его предателем. Но на самом деле бывший 


JAGGED 2 


= 


Все операции по найму, отчетности, покупке вооружения осуществляются с по- 
мощью лэптопа, на котором установлена система Sir-OS с браузером Sir-FER. 


На сайте компании «Институт Психологии Наемни- 
ка» посредством заполнения анкеты можно создать 
своего собственного персонажа. Заметьте, что отве- 
ты на комические вопросы определяют характер и 

способности вашего виртуального эго. 


принц понял, что в лоб Дейдрану не возьмешь и дей- 
ствовать против узурпаторши необходимо более изящно 
и хитро. Он отправился в Прагу, где вышел на человека, 
который занимался решением вот таких вот деликатных 
проблем. Понятно, что «человеком по решению деликат- 
ных проблем» неделикатными способами, простите за 
банальность, являетесь вы. Энрико передал всю свою 
наличность в виде аванса и пообещал, что на время бое- 
вых действие все доходы с шахт по добыче драгоценных 
металлов будут идти на заранее оговоренный счет. Вот 
только шахты эти необходимо сначала выбить из рук 
Дейдраны... 


Вот такая завязка, а теперь конспективная информация 
к размышлению. Территориально Арулько представляет 
собой набор секторов — шестнадцать по горизонтали и 
столько же по вертикали, итого 256 секторов. Но реаль- 
но их несколько меньше (чуть более двухсот наземных, 
плюс десяток-полтора подземных), так как не все секто- 
ра доступны по различным причинам. Далее. В Арулько 
находится 9 крупных населенных пунктов (Омерта, Чит- 
зена, Сан Мона, Драссен, Камбрия, Грам, Альма, Балайм, 
Медуна), одна тюрьма и общественная свалка (также в 
количестве одной штуки). В некоторых городах есть шах- 
ты, на которых работают местные жители, причем чем 
больше народу поддерживает вашу освободительную 
кампанию, тем выше доход, получаемый с шахт. И пос- 
ледний штрих — воздушное пространство Арулько кон- 
тролируется 4 базами ПВО. Представили масштабы? 
Оценили глобальность происходящего? Значит, самое 
время привносить в жизнь принцип «пришел, увидел, 
победил». 


Разумеется, взять Арулько голыми руками не мыслимо и, 
даже вооружившись по последнему слову техники, не- 
возможно будет выбить армию Дейдраны с завоеванных 
позиций. Впрочем, выполнять собственными руками 
грязную работу совсем не обязательно — для этого есть 
специальная организация А.Т.М. (Международная Ассо- 
циация Наемников или просто Ассоциация), которая 
предлагает реестр из сорока профессионалов, готовых 
на любое темное дело за пачку зеленых банкнот. 


Может показаться, что сорок человек — не слишком уж 
большой выбор, но на самом деле это не так. Начнем с 
того, что реально доступных для вербовки ребят гораз- 
до больше, так как, во-первых, существует альтернатив- 
ная служба М.Е.В.С., где в списках значится еще десяток 
наемников (правда, 3-3... несколько специфических), а, 
во-вторых, не следует забывать и о некоторых предста- 
вителях местного населения, которые с охотой примкнут 
к вашему отряду прямо по ходу обмена свинцовыми лю- 
безностями с воинами Дейдраны. 


Но дело даже не столько в количестве, сколько в качес- 
твенной индивидуальности наемников. Во-первых, они 


отличаются базовым набором параметров (здоровье, 
ловкость, подвижность, сила, опыт, лидерство, интел- 
лект, меткость, взрывчатка, механика, медицина), но это 
еще далеко не все. Во-вторых, многие бравые ребята 06- 
ладают дополнительными качествами, которые не отоб- 
ражаются в строгих цифрах, но весьма заметны во вре- 
мя боя. Для иллюстрации приведем несколько примеров: 
Потрошитель впадает в экстаз от убийства, проведенно- 
го в особо извращенной форме, когда жертве перере- 
зается глотка или выстрелом в упор разносится на тыся- 
чу кусочков черепная коробка; Ларри частенько упот- 
ребляет наркотики, отчего его характеристики сущес- 
твенно ухудшаются, а в периоды «завязки» он превра- 
щается в неплохого бойца; Доктор Кью в совершенстве 
владеет восточными единоборствами; Стрелка очень 
эффективно действует во время ночных операций; Паук 
не любит убивать... Дополнительную индивидуальность 
уже и без того индивидуальным до предела наемникам 
придает и их реакция на различные события и личные 
взаимоотношения. Многие солдаты удачи откажутся ра- 
ботать сообща (как, например, Рысь и Тоска), а некото- 
рые наоборот — готовы даже задарма подставляться под 
пули, лишь бы находиться вместе (например, супружес- 
кая пара Хиггенс). Примеров можно приводить мириады, 
но основная мысль, надеемся, должна быть ясна — наем- 
ники в Jagged Alliance 2 — существа ярко индивидуаль- 
ные и подчас немного капризные. 


Jagged Alliance 2 недаром причисляется к стану ролевых 
игр, пускай не на все сто процентов, но в достаточной 
степени. Одной статистикой персонажей игра не ограни- 
чивается, предоставляя возможность повышать характе- 
ристики наемников. Система experience point’ ов, приме- 
няемая в большинстве ролевиков, для Jagged Alliance 2 
смотрелась бы слишком условно, и поэтому она была за- 
менена на собственную систему, которую кратко можно 
охарактеризовать так — «что используется, то и прог- 
рессирует». Много стреляем? — извольте дополнитель- 
ное очко в меткости. Постоянно делаем перевязки и про- 
водим лечение? — получите прибавочный инкремент в 
медицине. Немаловажно, что теперь все характеристики 
повышаются прямо по ходу действия, а не в конце дня 
или в другое время подведения итогов. 


Завербовав приглянувшихся наемников и оплатив сче- 
та представленных контрактов, можно закидывать бра- 
вых ребят в самое пекло событий. Тут важно оговорить- 


Очень удобно реализован инвентарь — предметы, 
разбросанные по сектору, можно подбирать прямо в 
экране карты. 


Помимо обычных головорезов Дейдраны вам 
встретятся и дикие представители семейства ко- 
шачьих; ав научно-фантастическом режиме игры в 
шахте Драссена будут поджидать гигантские аг- 
рессивные жуки. 


ся, что Jagged Alliance 2 использует два режима — pe- 
жим реального времени (с возможностью компрессии) 
и походовый режим. Первый автоматически запускает- 
ся когда поблизости нет противника, а второй начинает 
работать в противном случае. Почему именно так? А 
вот вы представьте, сколько сил и средств, вложенных 
в наемника, будет пущено на ветер, если его отправят 
на тот свет только по причине засорившейся мышки 
или недостаточной производительности компьютера. 
Именно для избежания подобных пакостей и служит по- 
ходовый режим. Кстати, в начале игры можно ограни- 
чить время, отводимое на ход, и тогда игра станет 60- 
лее сложной, но и одновременно более динамично-пи- 
кантной. 


Несколько слов о самой концепции боя. На ход каждому 
наемнику отводится некоторое количество action 
point’ op (АР), которые расходуются на любое действие 
наемника (выстрел, изменение положения, перемеще- 
ние, перевязку и т.п.). Конкретное количество AP onpe- 
деляется в основном базовыми параметрами персонажа, 
состоянием его жизненных сил, ранениями, боевым ду- 
хом и пр. Понятно, что раненый или совсем поникший 
персонаж будет двигаться заметно медленнее и с неохо- 
той, т.е. будет получать на ход меньшее количество AP, 
чем мог бы в идеальном случае. Ходы производятся по- 
переменно с противником, но при этом не исключена 
возможность перехвата хода, когда, например, ваш кру- 
той наемник первым заметил врага и взял на некоторое 
время (покуда хватит оставшихся с прошлого хода АР) 
инициативу в свои могучие руки. 


А чем воюем, собственно? Список целиком оглашать не 
будем — слишком много всего: от Драгунова и СКС до 
M16 и H&K-21, от ракетницы до миномета, от простого 
кастета до противотанкового гранатомета. Ну а если 
выставить в опциях галочку напротив строчки «сотни 
пистолетов», то по-настоящему оценить богатство выбо- 
ра сможет только человек, искушенный в стрелковом 
оружии. Впрочем, при всех своих преимуществах огнес- 
трельное оружие не всегда оказывается тактически вы- 
годно. Очень и очень часто необходимо действовать без 
лишнего шума, и тогда в ход идут кулаки, кастеты и но- 
жи (можно использовать и глушители, но все же шанс 
быть услышанным при этом несравнимо выше, нежели 
при орудовании кулаками). Больше того, некоторые 
наемники, которые владеют боксом или восточными еди- 
ноборствами, способны отправить врага в нокаут за 
один-два удара. 


Насколько Jagged Alliance 2 нелинеен? Да на все двести 
процентов — вы и только вы определяете, когда провес- 
ти атаку, кому сначала надрать седалищно-ягодичную 
мышцу, а кому — несколько позже и т.д. Вседозволеннос- 
Tb? Отнюдь, так как многие происходящие события будут 
подталкивать вас к определенным действиям. Например, 
в постоянном напряжении будут держать странствующие 
отряды головорезов Дейдраны, стремящиеся вернуть 
захваченные вами шахты или городские сектора. 


Визитной карточкой Jagged Alliance 2 стали многочислен- 
ные квесты, схожие по своей концепции с квестами из 
Fallout. Хорошим примером являются нелегальные пое- 
динки с тотализатором — средство подзаработать день- 
жат и выйти на местного «крестного отца» по имени 
Клаус. Квесты опциональны и совершенно необязатель- 
ны для выполнения, но, очевидно, что разбрасываться 


ими не имеет смысла — уж очень они выгоды и просто 
интересны. 


Население Арулько будет реагировать на ваши действия 
самым активным образом. Как уже было сказано, чем 60- 
лее успешной будет ваша борьба против Дейдраны, тем 
на большую поддержку среди местного населения вы мо- 
жете рассчитывать. А это самым непосредственным об- 
разом отразится на вашем материальном благополучии, 
так как по мере роста лояльности будет увеличиваться и 
доход с захваченных шахт. 


Взаимодействие с МРС осуществляется по следующей 
схеме — если у персонажа есть имя (косвенный приз- 
нак), то с ним можно поговорить, и, как минимум, OH 
выдаст вам ценную информацию, а как максимум — 
станет источником нового задания или просто присое- 
динится к отряду. А двое среди неигровых персонажей 
так вообще уникальны: первый — Небесный всадник, 
который за определенную плату может передислоциро- 
вать отряд на вертолете в любую точку Арулько, нахо- 
дящуюся вне зоны действия ПВО; второй — Гамос, об- 
ладатель фургона с мороженным, на котором можно 
перемещаться по дорогам королевства (не так стреми- 
тельно, как в первом случае, но заметно быстрее, не- 
жели на своих двоих). 


Захват позиции, как гласят военные аксиомы, это только 
половина дела. Куда более сложной задачей является 
удержание этой позиции. В Jagged Alliance 2 для оборо- 
ны городов можно за символическую плату тренировать 
отряды ополчения. Кстати, наличие таких отрядов бла- 
готворно сказывается на лояльности местных жителей со 
всеми вытекающими отсюда финансовыми последствия- 


Наемники могут теперь 
не только приседать, 
но и залегать, слив- 
шись с землей. 


ми. Тренировать ополченцев в обычных «не городских» 
секторах (а также в некоторых городах) нельзя. 


Графический движок игры реализует вид в три четверти 
(тогда как оригинальный Jagged Alliance и Deadly Games 
использовали вид сверху) и поддерживает два вида дина- 
мического освещения: как общее (смена для и ночи), так и 
локальное (освещение вокруг наемников). Все уровни соб- 
раны из тайлов, но смотрятся они как пререндеренные, а 
все за счет отлично прорисованных составных элементов. 
Кстати, благодаря тайловой технологии интерьер Jagged 
Alliance 2 в достаточной степени интерактивен; например, 
совершенно свободно можно выстрелом из миномета под- 
править на свой архитектурный вкус фасад здания или 
снести парочку деревьев, имевших неосторожность вырас- 
ти в неподходящем месте. 


Откровенно говоря, столько еще хочется рассказать и 
стольким хочется поделиться, но, увы, на это требуется 
не четыре, а все четыреста страниц, благо нюансов в 
Jagged Alliance 2 такое великое множество, что аж в гла- 
зах рябит. Причем все они настолько логичны и реалис- 
тичны, что зачастую невольно хлопаешь себя широкой 
дланью по лбу с возгласом «Как же я раньше-то не смек- 
нул!»... Но в этом и скрыта вся прелесть игры, ее «изю- 
минка», если хотите. 


Единственным камнем в огород разработчиков являет- 
ся отсутствие многопользовательского режима. Тут уж 
остается теряться в догадках, почему Sir-Tech решили 
проигнорировать столь популярный ныне multiplayer и 
даже не удосужились реализовать его хотя бы в ка- 
ком-нибудь упрощенном виде. Но на нет, как гово- 
риться... 


И последнее. Если бы была такая номинация, как 
«Идеальное продолжение игры», то мы бы безоговороч- 
но присудили ее Jagged Alliance 2. Технологически игра 
полностью отвечает современным требованиям, а по 
стилистике и духу она осталось прежней игрой, именно 
той, которая когда-то столь полюбилась. При этом 
проект изменился самым что ни на есть кардинальным 
образом... Парадокс, который удалось неизведанным 
способом изящно и элегантно разрешить Sir-Tech 
Сапада. За что им низкий поклон и искренняя благодар- 
HOCTb. 
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Hidden&Dangerous - это поворот. Причем поворот резкий и 
неожиданный. До сих пор восточно-европейский разработчик не 
особенно баловал нас шедеврами мирового уровня. Точнее, совсем 
не баловал. И вот теперь Hidden&Dangerous. Суперкрасивый, 
невероятно реалистичный и бешено динамичный. Интересно, 

| конечно, что мы будем говорить об игре через год... 
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Платформа: РС 

Жанр: тактический симулятор 
Издатель: Take 2 

Разработчик: Illusion Softworks 
Требования к компьютеру: 

Pentium 200, 32 Mb RAM, Win’ 95/98 
Альтернатива: Rainbow Six, Commandos 


Возможно, вы будете 
удивлены, но на этом 
грузовике можно прокатиться... 


ОБЗОР 


Hidden&Dangerous уже успели окрестить Commandos’ ом 
от первого лица. И в этом, представьте себе, что-то ес- 
ть. Конечно, много общего можно найти и с Rainbow Six, 
и co Spec-Ops, и с Delta Force, но больше всего 
Hidden&Dangerous похож именно Ha Commandos. Виной 
тому не только историческая эпоха, в которой происхо- 
дит действие игры, и не только блестящая работа дизай- 
неров. Постепенное развитие кампаний, детально разра- 


«a на этом танке 


Te прокатиться нельзя. : 
” Зато можно весело 
пострелять. Е 
$ HIDDEN& DANGEROUS 
fecwrveillusionsoftworks.com 


огда появляются шедевры, это приятно. 
Когда шедевры появляются из «ниотку- 
да», это приятно вдвойне. То есть изна- 
чально, конечно же, предполагалось, что 
urpa OT чешского разработчика может 
оказаться неожиданным сюрпризом, но, 
тем не менее, вряд ли кто-либо возлагал 
большие надежды на Hidden&Dangerous. 
Разве можно подумать, что неизвестная 
восточноевропейская компания подарит 
всему миру игру высочайших стандартов? 
Как выяснилось, можно. 


ботанные миссии, невероятные задачи, нестандартное 
их решение и возникающие в связи с этим наши ощуще- 
ния... Впрочем, так коротко это объяснить не удастся. 


Итак, нам предстоит управлять британским отрядом бой- 
цов спецназа во времена Второй Мировой Войны. Всего 
в игре шесть кампаний, действий которых разворачи- 
вается в разное время, соответственно, в Италии, Югос- 
лавии, Германии, Норвегии, Северном море и Чехослова- 
кии. В каждой из кампаний может быть от одной до шес- 
ти миссий. Начинается все с более-менее обычного вы- 
бора бойцов. Выбор следует делать на основе пяти ха- 
рактеристик и краткой биографии. В общем-то, ничего 
сверхнеобычного нет. Необычное начинается с выбора 
оружия... Вряд ли даже самый придирчивый знаток исто- 
рии сможет уличить разработчиков в незнании предме- 
та. В общем-то, во множестве винтовок, автоматов, пу- 
леметов и гранат можно легко запутаться, но дело может 
серьезно облегчить режим автоматического выбора ору- 
Жия. 


В конце концов нам объясняют, что в первой миссии 
первой кампании нам требуется встретиться со своими 


итальянскими друзьями. Для этого нужно всего-то пе- 
ребраться на другой берег по охраняемому немцами 
железнодорожному мосту. Все это разъясняется и пока- 
зывается на трехмерной схеме уровня. Короче, понят- 
ней быть не может, последние приготовления перед 
боем и... игра начинается. То, что нам придется неслад- 
ко, понимаешь с первых же мгновений. Во-первых, 
ночь. Во-вторых, дождь. В-третьих, ничего, ну, или поч- 
ти ничего не видно. А, в-четвертых, выясняется, что 
фрицам на самом деле все видно, вторжение они давно 
ждали и достаточно всего одной очереди из стандар- 
тного MP40, чтобы доблестное спецназовское сердце 
перестало биться. С небольшими оговорками данную 
ситуацию можно было бы окрестить одним-единствен- 
ным словом: реализм. Соответственно, приходится при- 
лагать усилия всей команды, передвигаться не бодрой 
трусцой, а ползком на брюхе, и напряженно всматри- 
ваться во тьму через прицел снайперской винтовки. 
Только не надо при этом думать, что у вас все получит- 
ся с первого раза. И чтобы не беситься, вспомните 
Commandos. И подумайте о том, что дальше будет еще 
сложнее. Иногда помогает... 
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Бинокль немногим отличается от. прицела 
снайперской винтовки. Только что стрелять 
нельзя. Зато видно больше. 


Многочисленные менюшки не блещут 
особенной простотой, но... в конце 


Setup — 


концов, это еще не игра. 
ПЕТРЕ ко. 


(ea 
Re sx” | 
f Ihe 1 
| 


we aa 


rf ‘Submachine gun 
- used by British 
А 
9 Vi" VI Effective range: 


160т 
Magazine: 32 
cartridges 


Hidden&Dangerous — игра сложная. Но сложность эта 
вполне естественна, реалистична, и достаточно пройти 
всего три-четыре миссии, чтобы к ней привыкнуть. Един- 
ственное, что вызывает справедливое недоумение, это 
мгновенная реакция немецких солдат. Как только наши 
бойцы оказываются в зоне поражения, враги сразу же 
открывают огонь и стреляют, надо сказать, метко. Даже 
очень метко. Что ни Ганс, то снайпер. Особенно это 
удивляет, когда в брифинге перед миссией нам советуют 
«воспользоваться элементом неожиданности». Какой 
еще неожиданности? Немецкие солдаты находятся в 
перманентном состоянии повышенной боевой готовнос- 
ти, и ничто их из этого состояния вывести не может. Си- 
Туации, когда существует возможность подкрасться к 
врагу вплотную, можно пересчитать по пальцам. Поэто- 
му биноклем приходится пользоваться чаще, чем можно 
было бы подумать, а снайперская винтовка возводится в 
статус наиболее часто используемого оружия. Впрочем, 
бывают и моменты, когда’без ножа обойтись невозмож- 


HO. 


В то же время, несмотря Ha то, что некоторые миссии 
можно безуспешно проходить десятки раз, игровое дей- 
ствие захватывает. Драматические повороты сюжета и 
историческая достоверность происходящего таковы, что 
Спилберг.с.«Рядовым Райаном» могут отдыхать. Разви- 
тие событий некоторых комплексных кампаний достойно 
сюжета хорошего романа. Да и миссии сами по себе дос- 
таточно оригинальны и разнообразны. К примеру, в од- 
ном городе, оккупированном немцами, надо угнать ка- 
тер. Добраться до пристани с боем не получится: при 
появлении малейшей опасности катер переправляется в 
более надежное место, а миссия считается проваленной. 
Прокрасться через весь город также невозможно: обос- 
тренная восприимчивость врагов не позволит им пропус- 
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тить мимо себя подозрительного чувака, увешанного пу- 
леметами и гранатами. Что делать? В очередной раз 
вспомнить Commandos! Такая экзотичная миссия вовсе 
не исключение, в других надо, к примеру, на броневике 
удрать от танков или обеспечить безопасный взлет само- 
лета, или выкрасть немецкого офицера прямо с его вил- 
лы... Задания отличаются изысканной головоломностью, 
впрочем, это же является и отличительной чертой их 
прохождения. 


Восхищает предметный мир игры. Rainbow Six по сравне- 
нию с Hidden&Dangerous в этом смысле откровенно убог. 
О Delta Force я вообще не говорю. Значительно больше 
И с этой точки зрения игра похожа все на тот же 
Commandos. Но Commandos был все же двухмерной 
стратегией, a Hidden&Dangerous — трехмерный такти- 
ческий симулятор с возможностью управления от перво- 
го лица. Все, начиная от огромной ратуши в Праге и за- 
канчивая портретом Гитлера в кабинете немецкого гене- 
рала, производит впечатление не просто реалистичнос- 
ти, но, пожалуй, истинности происходящего. Совершен- 
но «взаправдашний» лес, подвал немецкого штаба в сти- 
ле «застенки гестапо», тонущий корабль и танк, выпол- 
зающий из магазина, рвущийся снаряд, бомбежка желез- 
нодорожной станции, лающие овчарки в трудовом лаге- 
ре — мелкие детали на широком, почти эпическом по- 
лотне. Только представьте себе все это в одной игре! 


Между тем, Hidden&Dangerous покоряет своей интерак- 
тивностью, без которой объекты на уровне были бы 
скучной декорацией. Практически в каждом транспор- 
тном средстве можно прокатиться. Если есть бензин, ко- 
нечно. Практически каждой пушкой, оставленной про- 
тивником, можно воспользоваться. Если есть снаряды, 
разумеется. Я уже не говорю о том, что каждого убитого 


&DANGEROUS 


фрица можно обыскать и забрать все, что понравится. 
Замечательно взрываются паровозы, цистерны с бензи- 
ном и танки. Но круче всего горят архивы. 


Интерактивность в подобной игре подразумевает и фи- 
зическую модель. Представьте себе, в Hidden&Dangerous 
есть и она, правда, тут впечатления не такие радужные. 
Встречаются довольно забавные казусы. К примеру, ес- 
ли хорошенько разогнаться на легковушке, она может 
странным образом перевернуться без каких-либо на то 
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сквозь бронетехнику. В то же время доблестные спецна- 
зовцы разбиваются насмерть, если прыгают с двухметро- 
вой высоты, камнем идут на дно в двух шагах от берега 
и совершенно неспособны вскарабкаться на тротуар нор- 
мальным‘ человеческим шагом. Есть, конечно, приятные 
мелочи. Например, разрыв гранаты или снаряда может 
оторвать руки, ноги или даже голову. 


Во всем или почти во всем виноват графический движок. 
То, что удалось сделать разработчикам, кажется неве- 


причин и остаться в таком «полуподвешенном» состоя- 
нии. Трупы тоже довольно часто зависают над землей. 
Паровоз охотно давит людей, HO спокойно проезжает 


роятным. Начнем с того, что уровни огромны. В’одной из 
миссий, чтобы достичь точки назначения на броневике, 
придется ехать минут двадцать. При этом дорога не осо- 
бенно петляет. Чем-то похожим мог похвастаться в свое 
время Delta Force, но, во-первых, в Hidden&Dangerous 
пейзажи не воксельные, а полигонные, а, во-вторых, 
сравнение можно считать неудачным, если принять во 
внимание огромное количество различнейших объектов 
и уровень их детализации. К примеру, на машине можно 
безо всякого труда прочитать номер. Кроме всего проче- 
го, графический движок Hidden&Dangerous отличает 
редкая универсальность. Гигантские открытые террито- 
рии или совсем небольшие помещения, в которых можно 
увидеть крохотные предметы, — все это объединено 
только здесь. Каким образом? Туман? Убогие текстуры? 


HIDDEN& DANGEROUS 
www.illusionsoftworks.com 


Мало полигонов? Да нет, и текстуры не хуже, чем в лю- 
бой другой игре, и полигонов не меньше, и весьма неп- 
лохие спецэффекты наличествуют, а зона видимости при 
настоящем уровне детализации вообще поражает. Нем- 
ного подкачала анимация, но в то же время в ней есть и 
свои открытия. 


Hidden&Dangerous великолепен. Чтобы понять это, дос- 
таточно одного, пусть даже и самого поверхностного 
взгляда на игру. Дело не могут испортить ни высокий 
уровень сложности, ни маленькие недоработки чисто 
внешнего характера. Это действительно шедевр миро- 


вой величины. СМВЕМЕИ/ 
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Платформа: PlayStation 

Жанр: гонки 

Издатель: GT Interactive 
Разработчик: Reflections 
Альтернатива: Grand Theft Auto (в ка- 
кой-то мере) 


ез сомнения, Driver можно было бы назвать одной самых ожидаемых 
игр этого года. как всем казалось весной и в начале лета, за таким 
нехитрым названием скрывается нечто совершенно особое, почти 
неповторимое, некая помесь Hot Pursuit из двух последних Need for 
Speed и Grand Theft Auto. Действительно, что может больше привле- 
кать, чем сумасшедшие погони по улицам почти реальных городов 
под вой полицейских сирен? Да мы знали, что в игрушке не будет 
никаких зверств в стиле Carmageddon, и нам не придется кататься 
по широким проспектам и размазывать по асфальту неосторожных 
(и осторожных тоже) прохожих. Да и вовсе не важно это было. Ни- 
каких таких изуверств в Need for Speed не было, но народ играл, да- 
же и не задаваясь вопросом, какого лешего полиции понадобилось 
гоняться за нарушителем по кольцевой трассе, лишь изредка соору- 


жая слабые пародии на заслоны, вместо того, чтобы не мучаться 
дурью, а перегородить все движение. Хотелось чего-то более pea- 
листичного, со свободой действий, на больших пространствах... И 
все это нам радостно обещали разработчики из Reflections в своем 
проекте. Неиграбельная демка радовала и в мозгу возникали надеж- 


ды на светлое будущее. 


Наконец Driver появился. В этом месте у сотрудников 
игровых журналов принято говорить о жестоком ра- 
зочаровании, постигшем всех без исключения игро- 
ков, о неумении разработчиков выполнять обеща- 
ния, о бренности всего существования и выдавать 
фразы, вроде : «А мы то ждали, а тут...» Признаюсь, 
меня тоже подмывало ляпнуть что-нибудь подобное, 
но я удержался. Тем более, что подобные высказы- 
вания в данном случае не совсем уместны. 


Reflections действительно сделали именно такую иг- 
ру, как и предполагалось. И внушительные куски 
американских городов здесь есть, и угон автомоби- 
лей, и вой сирен и даже много больше. Но все 
равно кажется, что этого мало, что-то не 
то здесь. Казалось бы получили ВСЕ a 
то, что ждали, HO ощущение A 
какой-то «неполноты счас- 
тья» остается. 


Driver с ходу предлагает 
нам обилие разнообраз- 


ных игровых режимов: от тренировок и обыкновен- 
ных прогулок (с полицией на хвосте) по городу до 
режима Undercover (основного в игре), предостав- 
ляющего вам возможность не просто угонять машин- 
ки и кататься на них, но служить на благо общества 
(нет, это сейчас не модно) и попытаться разоблачить 
крупную банду, внедрившись в нее. Вы — типа, на 
самом-то деле полицейский, а авто угоняете так, по 
долгу службы, чтобы босс не сомневался в вашей 
профпригодности и чуть 

что не отпра- 
вил J 


вашу греховную душу навстречу дальнейшим nepe- 
селениям в новые тела. Не прикольно, в общем, но и 
так сойдет, главное, чтобы весело было. 


И ведь действительно весело! Но не очень. Выпол- 
няешь разнообразные миссии, удираешь от пресле- 
дователей, все это в крупных городах, где помимо 
вас по улицам шастает еще достаточно народу. На 
пути (естественно!) мешаются автомобили простых 
законопослушных (по праздникам) граждан, шас- 
тают пешеходы, которых, к несчастью, задавить 
нельзя. Эти скоты самым невообразимым образом 


умудряются уворачиваться от летящей на них на 
полной скорости машины и со скоростью голодного 
школьника, бегущего по направлению к буфету, пе- 
ресекают дорогу и скрываются в ближайшем здании. 
Короче, гады еще те. В правом нижнем углу вы наб- 
людаете небольшую схему района, в котором оказа- 
лись, сверху — шкалу повреждений. Как в файтин- 
гах. Больше на экране нам ничего не нужно. Ну раз- 
ве только время, установленное для выполнения за- 
дания и появляющиеся позади вашего автомобиля 
треугольнички, указывающие местоположение доб- 
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Приятная графика, достаточно обширные простран- 
ства, выделенные для автобезумия. Обилие различ- 
ных режимов и возможность снять свой собственный 
фильм. Да и вообще удирать от преследователей — 
это всегда весело! 


Фильмы на основе replay все же не всегда так хоро- 
ши, как хотелось бы. Особенно портят картину вре- 
мя от времени прошибающие игру в replay ax баги. 
Сам же игровой процесс хоть и интересен, но все-та- 
ки немного зануден и не вызывает желаемого при- 
ЛИВО ЭМОЦИЙ. 


Действительно очень неплохая игра, оказавшаяся 
все же немного не тем, что мы ждали увидеть. Ка- 
завшийся поначалу чумовым игровой процесс под- 
час представляет собой весьма скучную штуку. Ведь 
это непорядок, когда просмотр повтора погони боль- 


ше захватывает дух, чем непосредственно сама по- 
гоня! Тем не менее, несмотря на все недостатки, ни- 
чего не скажешь — игра классная! 


лестных стражей порядка. Вот и катаемся. Полицей- 
ский патруль обязательно сразу же сядет вам на 
хвост, так что потом стряхивать придется. К тому 
же, как и в Need for Speed 3, товарищи вашего прес- 
ледователя не постесняются чуть что устанавливать 
заслоны и посылать подмогу для вашей нейтрализа- 
ции. А нейтрализовывают вас очень просто: дого- 
няют и со всей дури впечатываются в честно укра- 
денное средство передвижения. И так до тех пор, 
пока авто уже будет не в состоянии вообще куда-ли- 
60 ехать. Да, торжество гуманизма. Помню, в какой- 
то старой МЕб`овской игрушке (название запамято- 
вал) полиция использовала такие же методы в борь- 


бе с любителями превысить скорость. Только вот 
там игрок был на стороне американских динозавров 
из касты ГАИ, добывающих себе пропитание полоса- 
той палкой. Ну вот в Driver’ e обитают примерно та- 
кие же душевные ребята. Это еще что — в Майами 
они вас могут и в море загнать, а потом наблюдать, 
как вы тонете. Зрелище, наверное, интересное. 


В общем, как вы, вероятно, поняли, удирать от поли- 
ции в Driver занятие приятное и интересное. Но все 
же не очень. Понимаете, иной раз смотришь повтор 
только что проведенного заезда и думаешь о том, 
как все это захватывающе выглядит сейчас и нас- 
колько менее впечатляющим все казалось минуту 
назад, непосредственно во время игры. Почему так? 
А черт его знает. 


Практически все в Driver сделано качественно. Гра- 
фика не поражает воображение, но это все-таки 
PlayStation и выжать из нее что-то большее практи- 
чески невозможно. Тем не менее все очень даже ми- 
ло: ночные гоночки всякие, дождички, приятное ос- 
вещение, с частотой кадров проблем не наблюдает- 
ся. Управление тоже ничего себе. И даже с аналого- 
вым контроллером ездить удобно, что для соньков- 
ской приставки не характерно. 


Кроме всего этого, Reflections решили обвешать 
свой продукт какой-нибудь мишурой помоднее, а 
потому придумали такую действительно оригиналь- 
ную фишку, как создание своего мини-фильма, во 
всей красе демонстрирующий перепетии погони, 
участником которой вы оказались. Порой получает- 
ся очень даже неплохо. Хотя все могут запросто ис- 
портить иногда возникающие во время повторов ба- 
ги. Помню, удирая от преследователей я припеча- 
тался к стене, после чего развернулся и поехал 
дальше. Replay же мне показал, что, влетев в стену, 
я так и остался стоят перед ней, непрерывно дол- 
бясь, будто надеясь пробить ее. 


Ну а в целом игра, как нетрудно было 
предположить, очень хороша, пусть даже 
месяца два назад нам и казалось, что на 
самом-то деле все окажется еще лучше. 
Чудеса, конечно, бывают, но не в данном 
случае. После примерно полугода ожида- 
ний мы получили просто хорошую, удач- 
ную игру, что, как мне кажется, уже нема- 
no. 
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nou Resident Evil, вобравший в себя черты лучших про- 
дуктов индустрии развлечений, Dino Crisis несомненно 
станет событием этого лета для многих владельцев 


SonyPlaystation. 


Capcom был всегда верен себе, и уж 
если попадал на золотую жилу, то не 
сходил с нее до полного истощения, 
явно следуя пословице «Старый конь 
борозды не портит». Вспомнить хотя 
бы незабвенный Street Fighter 2 с ero 
бесконечными продолжениями и па- 
раллельными проектами типа Night 
Warriors, выходящими до сих пор в 
полном, как говориться, 20. А ведь у 
Capcom’a не так много оригинальных 
работ. Наверное, можно назвать 
лишь три наиболее популярные в 
мире линии: уже названный Street Fighter 2, Megaman и, 
конечно, последний хит - Resident Evil. Именно на пос- 
леднем проекте нам придется остановиться и поговорить 
поподробнее. Как вы знаете, это довольно неплохая се- 
рия игрушек-ужасничков, показавшая миру пару лет на- 
зад, что у Capcom еще есть порох в пороховницах и что 
он способен на нечто большее, чем очередной Super 
Street Fighter Alpha 2 Turbo (да простят меня поклонники 


этой игры). Итак, наш старый 
добрый Сарсот нашел оче- 
редную золотую жилу и, ви- 
димо, не скоро с нее слезет. 
Но использовать свою ориги- 
нальную задумку ему показа- 
лось мало. Для пущей привле- 
кательности зомби были за- №. 
менены другим подаренным | 
человечеству  Спелбергом 
врагом - динозавром. Не за- 
быта феминистская револю- 
ция, произведенная в игровой 
индустрии Соге’вской Ларой 
Крофт - главный герой игры 
довольно симпатичная (по 
крайней мере в видео роли- 
ках) спец агент Регина (Regina). И с легкой руки продю- 
cepa ВЕ серий Shinji Mikami мы получили вроде бы новый 
продукт - Dino Crisis. Несомненно, это стопроцентный 
клон. Но стоит ли боятся этого неприятного, режущего 
слух клейма, ведь игра вобрала в себя лучшие качества 
многих хитов индустрии развлечений. А вот смогла ли 
она избавиться от их недостатков? Попробуем разоб- 
раться. 


Начнем, как всегда, с истории. Все события в игре проис- 
ходят на затерянном в океане острове Ibis, где находит- 
ся секретная научно-исследовательская лаборатория. 
Некое агентство, явно связанное с безопасностью неко- 
го государства (скорее всего, США), заинтересовалось 
ведущимися там разработками. Поэтому в штат сотруд- 
ников лаборатории был внедрен агент (кодовое имя 
Тот), который и поставлял сведения в «контору». Но он 
так и не смог обнаружить абсолютно ничего относитель- 
но разработки новых типов оружия. Зато Тот натолкнул- 
ся на другую заслуживающую внимания информацию. 
Оказывается, начальником одного из проек- 
тов, ведущихся в лаборатории, является 

‚. некто Edward Kirk, мировой ученый ав- 
Sameer торитет в области энергетики. Нес- 
= колько лет назад он работал над созда- 
нием источника «чистой энергии», но 
финансирование его экспериментов было 
прекращено, и вскоре после этого доктор Kirk по- 
гибает в результате неудачного эксперимента. Агент 
делает вывод, что гибель ученого была сфабрикована 
организацией, которой принадлежит лаборатория 
на Ibis'e, и дает рекомендацию о немедленном 
захвате Edward Kirk’a и материалов его исследова- 
ний, так как это может угрожать безопасности 
страны. Как ни странно, рекомендация была рас- 
смотрена, и три спец агента направились на Ibis восста- 


навливать справедливость - вернуть стране ею же отвер- 
гнутого гения. Ho, прилетев на Ibis, они обнаруживают, 
что лаборатория уже подверглась нападению - повреж- 
денное ограждение, стреляные гильзы, кровь на полу и 
обезображенный труп явно говорили о недавнем бое. Те- 
перь им предстоит еще и выяснить, что же случилось на 
острове, не забывая, конечно, о цели миссии. Вам же, 


как уже говорилось выше, достается роль миловидной 
Регины, девочки на побегушках, выполняющей работу 
типа «пойди туда, не знаю куда, найди (принеси) то, не 
знаю что». 


Вообще по сюжету игра живо напоминает сценарий к но- 
вому творению Спилберга, что-то вроде Jurassic Park 3: 
Dino Crisis. И, блуждая по коридорам, так и хочется уви- 
деть знакомый логотип вместо непонятных техногенных 
символов. Но перейдем к делу. В основе игра совершен- 
HO не изменилась со времен первого Резидента. Уже с са- 
мого начала она затягивает своей таинственностью, гне- 
тущей атмосферой, постоянным ожиданием нападения. 
Игровой процесс тоже не изменился. Вы все так же вы- 
нуждены «шляться» по зданию лаборатории, стучась в 
закрытые двери в поисках ключей, аптечек и боеприпа- 


о и 


Великолепный графический движок и динамичность 
игрового процесса. 


Некоторая убогость в управлении персонажем, дос- 
тавшаяся от родителя. 


Все, что можно выжать из Resident Evil и PlayStation. 


сов, отстреливая по пути заменивших зомби 
динозавров, решая простенькие голово- see 
ломки и все дальше продвигаясь по сюже- “я 
ту. Кроме игрового процесса схожей оста- 
лась и система меню, позволяющая поль- 
зоваться картой и снаряжением. По-преж- 
нему существует возможность при помощи 
команды «Mix» совершенствовать и изменять 
найденные в ходе игры предметы. Зато игра яв- 
но прибавила в скорости. Теперь ваши основные 


завры. Поэтому адекватно врагам изменилось и 
управление. Теперь ваша героиня может переме- 
щаться с готовым к бою оружием (!!) и бегать. На- 
конец-то разработчики догадались добавить кноп- 
ку мгновенного разворота на 180 градусов, что 
реально поможет не раз спасти вашу жизнь. Это, ко- 

нечно, далеко еще He Tomb Raider, но уже и не старый 
Resident Evil. Мир игры стал более интерактивен, очевид- 
но, это связано с переходом от прорендеренных фонов к 
полному 3D. Теперь можно двигать некоторые предметы 
(обычно это шкафы или ящики, хранящие предметы), 
включать и выключать систему лазерной защиты, да и 
враги любят нападать из-за оконных стекол, перевора- 
чивая и ломая все на своем пути. Не 
интерактивна лишь камера, которая 
так и осталась практически статич- 
ной, что не всегда оправданно. Более 
упростилась система записи. Пишу- 
щие машинки ушли в прошлое, в Dino 
Crisis, чтобы записаться, достаточно 
войти в соответствующую комнату, 
точнее, выйти из нее. Работа в коман- 
де тоже претерпела некоторые изме- 
нения. Довольно часто происходит 
общение между членами группы либо 
при личном контакте, либо по рации. 
Правда, остается непонятным факт 
односторонней работы связи. Вы по- 
лучаете информацию лишь когда по- 
падаете в определенное место, запла- 
нированное заранее в сценарии. А 
возможности постоянной интерактив- 
ной связи, как это было в Metal Gear 
Solid, почему-то нет. Зато очень пора- 
довал дизайн мира и «населяющих его 
существ». Все выглядит очень реаль- 
но. Некоторая убогость анимации 
главных действующих лиц с лихвой 
покрывается великолепным поведе- 
нием динозавров. Они могут нападать 
группами и поодиночке, сразу бро- 
саться в атаку или замирать на нес- 
колько мгновений, как бы оценивая 
ваши силы. Я уже не говорю о различ- 
ных вариантах нападения. Карюогы 


ее 


: 
п: 
— 


враги не ходячие трупы, а стремительные дино- © 4 


могут повалить жертву прыжком сверху, могут схватить 
несчастного за ногу или руку и изрядно потрясти, а чего 
стоит их способность легко выбивать оружие ударом 
своего хвоста. Излюбленное же занятие летающих пте- 
ранодонов - ударом мощного клюва свалить человека, 
поднять в воздух, а затем швырнуть в вентиляционную 
шахту прямо под работающие лопасти. В общем, несмот- 
ря на то что их никто не видел в реальности, они выгля- 
дят поражающе живыми. 


От описания динозавров самое время перейти к графи- 
ке. Я уже упоминал, что красивые, но совершенно плос- 
кие Баскогоипа’ы Resident Evil канули в лету. Мир Dino 
Crisis полностью трехмерен, его персонажи уже не смот- 
рятся всего лишь наложенными аппликациями. Очень 
качественно выполнены и трехмерные модели этих са- 
мых персонажей. Конечно, они не двигают пальцами и у 
них не развиваются под ветром полы одежды или воло- 
сы, но даже при приближении впечатление от увиденно- 
го не ухудшается. Не плохо подобрана и палитра тек- 
стур, хотя качественно она осталась на старом уровне 
(уже, наверное, полуторагодичной давности). Поскольку 
это не космический шутер, то игра не сможет поразить 
вас обилием красивых спецэффектов. Здесь упор ставит- 
ся на освещении, выполненном в реальном времени. 
Постоянная игра света и тени добавляет еще большую 
натуральность и так уже практически живому миру. Это 
же можно отнести и к звуку, который постоянно создает 
эффект присутствия. Особенно впечатляет, пожалуй, 
шум прибоя - остро возникает ощущение свежего мор- 
ского бриза на щеке, а что уж говорить о внезапной ата- 
ке тиранозавра. Музыкальный фон к игре под стать об- 
щей атмосфере. Тревожная, призванная держать в нап- 
ряжении мелодия сопровождает вас практически пос- 
тоянно и, честно говоря, вскоре сильно надоедает. 
Поэтому я бы порекомендовал заранее снизить громкос- 
ть музыкального сопровождения. 


Capcom в очередной раз доказал, что способен на мно- 
гое, выпустив потенциальный хит (причем заслужен- 
ный), лишь сменив декорации старого продукта. Некото- 
рая смена тематики, то есть переход от мерзких зомби и 
чудовищ к динозаврам, интерес к которым до сих пор не 
остыл, наверняка привлечет к игре новые толпы поклон- 
ников. А фанатам Resident Evil будет чем заняться на 
время, оставшееся до выхода продолжения их страсти - 
RE Nemesis. 
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оявление Ha страницах нашего журнала такой игры, как 
Lunar: Silver Star Story Complete, можно смело назвать со- 
бытием из ряда вон выходящим. Однажды назвав себя 
журналом, пишущим только о современных видеоиграх, 
мы постоянно старались следовать выбранному нами еще 
несколько лет назад пути и не обращать свое драгоцен- 
ное внимание на те проекты, которые своим видом или 
содержанием не соответствовали бы понятию «современ- 
ной игры». И только пару-тройку раз различные обстоя- 
тельства заставляли нас пойти против своих принципов и 
поместить на своих страницах материал по какому-ни- 
будь очередному Street Fighter’y. 


Ho Lunar: Silver Star Story — игра особая. Впервые появив- 
шись в продаже еще в далеком 1992 году, она смогла не 
только пережить целых два поколения приставок, но и, 
наконец, добраться буквально до каждого любителя 
классической японской ВРС, то есть выйти на английском 
языке и на PlayStation. Так что же в ней есть такого OCO- 
бенного, что заставляет нас советовать вам обратить на 
нее внимание? 


Безусловно, не графика и даже не дизайн. Тут все очень 
просто и действительно старо. Как обычно, по рисован- 
ным пейзажам разгуливают небольшие спрайтики, симво- 
лизирующие героев, которые при столкновении с врага- 
ми попадают на другой рисованный экранчик, где их 
ждут спрайтики чуть побольше, которые, в свою очередь, 
символизируют собой врагов. Единственным же отличием 
графического оформления Lunar от своих собратьев пя- 
тилетней давности являются используемые для рассказа 
истории мультипликационные заставки, наличием кото- 
рых в игре сегодня мало кого удивишь. Другое дело, что 
их качество оставляет позади себя большую часть виден- 
ных нами рисованных заставок в любой из игр, и все они 
действительно выполняют свою непосредственную роль, 
оживляя героев и мир Lunar’a. Честно говоря, все эти ани- 
мационные заставки настолько хороши, что когда они за- 
канчиваются и мы снова возвращаемся в игру, то сразу 
становится как-то неуютно и обидно. Не меньше боли 
доставляют и переходы от озвученных диалогов к диало- 
ших традициях японских 


1} 


гам текстовым, которые, в луч 


ВРС, не выделяются даже хоть каким-нибудь звуком. Ну 
да ладно, ко всем этим японским глупостям и условнос- 
тям мы уже давным-давно привыкли. А вот к тому факту, 
что еще в далеком 1992 году в японской ролевой игре 
имелась такая проработанная боевая система, привык- 
нуть нам еще придется. Ну разве можно было себе пред- 
ставить до знакомства с Lunar, что в приставочной RPG во 
время боев придется заботиться о построении своей ко- 
манды, думать над каждым следующим ходом или, наобо- 
рот, отдать управление компьютеру, который будет так- 
же вполне разумно отдавать за вас приказы? Или как 
вам, к примеру, следующее. В этой игре каждый из бос- 
сов, стоящий на вашем пути до тех пор пока вы ни дос- 
тигните определенного уровня (признайтесь, этот япон- 
ский бред и вам уже достаточно надоел) — это не какой- 


Отшлифованный за несколько лет игровой процесс, 
выверенная практически до мелочей ист. ория, про- 
работанные персонажи и одна из самых развитых в 
приставочных RPG боевая система. 


Сильно устаревшая графика, некоторые проблемы с 
интерфейсом. 


Эта классическая RPG отвернет от себя поклонников 
компьютерной графики, но полностью удовлетворит 
всех тех, для кого в играх этого жанра главным яв- 
ляется ее сюжет, герои и, как это ни странно, игро- 
вой процесс. 


COMPLETE 


4) 


@ 


uments 


то стабильный набор различных характеристик. Характе- 
ристики боссов в Lunar определяются в соответствии с 
вашими параметрами в каждый отдельный момент време- 
ни, и все лишь для того, чтобы битвы с ними были дей- 
ствительно битвами, а не идиотским растягиванием вре- 
мени прохождения игры на несколько десятков часов. Ну 
а про то, что в Lunar: Silver Star Story отсутствуют He ме- 
нее надоевшие всем случайные битвы, также стоит упо- 
мянуть отдельно. В этой игре вы не только можете видеть 
расположение своих врагов, но и можете действительно 
избежать с ними конфликта. 


Но главным достоинством Lunar: Silver Star Story Complete 
является совсем не это. Главным в Lunar является сюжет, 
качеству которого могут и должны завидовать Square, 
Enix, Sega и Nintendo. И неспроста разработчик этой иг- 
ры, команда GameArts, невзирая на свой небольшой раз- 
мер и довольно скромное финансирование, считается од- 
ним из самых мощных производителей приставочных 
ВРС, чьи игры за последнее время стали цениться среди 
знатоков жанра чуть ли ни на вес золота. 


В общем, кроме как возвращением в будущее, знакомство 
с этой игрой больше никак назвать нельзя. 


Итого: если вы можете вытерпеть устаревшую графику 
хотя бы в течение получаса и знаете английский, ни при 
каких обстоятельствах не пропустите Lunar: Silver Star 
Story Complete. A если у вас имеется достаточно денег, то 
не поленитесь даже заказать ее оригинальную версию, 
которая включает в себя звуковую дорожку, красочный 
буклет, а также карту ее мира. В противном случае може- 
те дождаться свою любимую Final Fantasy со всеми ее 
проблемами и продолжить тешить себя иллюзией, что 
именно она и является по-настоящему современной иг- 
рой. 
cui 


таблиц. 


Юрий Поморцев 


И еще маленький комментарий. В принципе, разобрать- 
ся с игрой можно обладая лишь минимальными позна- 
ниями в английском языке — это He Baldur's Gate, где 
каждый квест сопровождался умопомрачительным коли- 
чеством текста. В M&M7 все задания изложены четко и 
сжато, а главное — отсутствует основное неудобство 
«балдурского» журнала, где информация о квестах оста- 
валась даже после их выполнения. 


На этом мы завершаем небольшое вступительное слово 
и под шум волн, бьющихся о берега Изумрудного остро- 
ва, начинаем путь... 


EMERALD/S/A/\D 


Изумрудный остров можно считать подготовительным 
плацдармом для дальнейших действий. Здесь можно 
обучить персонажей базовым заклинаниям четырех 
магических школ, «прокачать» участников партии до 
3-4 уровня (с вытекающим набором скилл-поинтов), 
пополнить кошелек приблизительно 2500 тысячами 30- 
лотых, получить с десяток скиллов... В общем, здесь вы 
сможете натренировать отряд для выхода во внешний 
мир. 


INI 


1. Floor Ше (один из предметов AAA 
основного квеста). 
2. Wealth hat (один из предметов AAA 


основного квеста). | 
3. Потайная дверь за книжными полками, i 4 
которая ведет к нескольким книгам и ии 


свиткам с заклинаниями. 


4. Спрята 


= 


Самый первый квест (Scavenger hunt), который вы полу- 
чите, связан со сбором шести разбросанных по острову 
предметов. Их нужно отыскать и принести судье по име- 
ни Thomas, после чего вам в качестве награды будет пе- 
редан замок Harmondale. За чей счет гуляем? Спонси- 
рует все это развлекательное мероприятие лорд 
Markham. 


Будем действовать по пути увеличения сложности, 
поэтому начнем с самого простого предмета — red 
potion. Это снадобье можно изготовить совмещением 
красного растения и склянки (растение лежит около BXO- 
да в Markham's headquarters, а склянка находится в 
inventory персонажей). 


Второй предмет — musical instrument — можно купить 
или выкрасть у барда по имени Айузза, которая находит- 
ся у входа в таверну. Учтите, что второй вариант немно- 
го снизит репутацию группы (см. таблицы), но зато на 
500 золотых дешевле, нежели первый. 


Третий предмет — seashel — продаст вам за 100 золотых 

девушка по имени Sally, которую можно отыскать около 

логова дракона (dragon's cave). Опять же можно обой- 
тись и без каких-либо 
затрат... 


Четвертый предмет — 
wealthly hat — можно 
заполучить двумя пу- 
тями. Вариант первый 
— выменять у одного 
из охранников около 
моста (ближе к дра- 
коньим пещерам) за 
склянку с красным 
зельем (red potion). 
Вариант номер два — 
взять его в одной из 
комнат temple of the 
moon. Первый Ba- 
риант однозначно ме- 
нее рискован, но... В 
замок придется идти 
при любом раскладе, 
так как там лежит 
один из предметов, 
необходимых для вы- 
полнения текущего 
квеста. Да и, кроме 
того, в нем припрята- 
но немало полезного 
барахлишка, и «ходя- 
чей экспы» бродит — 
хоть отбавляй. Но да- 
вайте все же для на- 
чала выменяем шляпу 


TACTIX 


MIGHT 4) МАСС /// 


раза «прохождение для Might and Magic» бессмысленна 
по определению. Глобальная Вселенная (да-да, именно с 
большой буквы) создается не для того чтобы пронестись 
по ней аллюром, поставив единственной целью лицез- 
реть финальный ролик, а для того чтобы просто жить в 
ней. Пускай это звучит несколько напыщенно, но это 
действительно так. Поэтому мы решили построить «про- 
хождение» по следующей схеме — дать кратенько сове- 
ты по каждой локации с описанием квестов, и привести 
максимально полный перечень всевозможных полезных 


|. Lady Margaret (гид). 

2. Two Palms Tavern (скиллы Stealing, Disarm Trap, 
Perception). 

3. The Knight's Blade (скиллы Bow, Sword, Staff). 

4. Erik's Amory (скиллы Shield, Leather, Chain, Plate). 
5. Членство в гильдиях огня и воздуха 
(вступительный взнос - 50 золотых). 

6. Членство в гильдиях тела и духа (вступительный 
взнос - 50 золотых). 

7. Markhams Headquarters (лорд Markham, судья 
Thomas). 

8. Island Training Grounds (скиллы Bodybuilding, Arms 
Master). 

9. The Blue Bottle (скиллы Identify Monster, Alchemy). 
10. Initiate Guild of the Body (скиллы Body, 
Meditation). 

II. Initiate Guild of Fire (скиллы Fire, Learning). 

12. Emerald Enchantments (скиллы Identify Item, Repair 
Item). 

13. Initiate Guild of Air (скиллы Air, Learning). 

14. Initiate Guild of Spirit (скиллы Spirit, Medatation). 
15. Healers Tent (скиллы Unarmed, Dodging, 
Merchant). 

16. Небольшой склад, с котором можно найти 
seashell и красное растение для red potion. Будьте 
внимательны, так как рядом находится рой dgragon- 
flies. 

. +5 спелл-поинтов 

. +5 хит-поинтов 

. Пьедестал (Haste) 

. Пьедестал (Fire Resistance) 

. Ящик 

+3 скилл-поинта 

2. Пьедестал (Day of the Gods) 


лосось 


у охранника — синица в руках, она как-то дороже. Глав- 
ное, не отдавайте ее пока судье, она еще пригодится! 


Собственно, до этого момента все шло как по маслу, ате- 
перь настало время поработать кулаками. Остались пос- 
ледние два предмета, с которыми придется повозиться. 
Итак, отдохните, запаситесь снадобьями от отравления и 
болезней (см. таблицу), экипируйте по последнему слову 
техники своих подопечных и в путь — в temple of the 
moon. Двигайтесь по коридорам, уничтожая летучих мы- 
шей, крыс и пауков. Последние могут запросто отравить 
персонажа, вот тут-то и пригодятся снадобья. Основной 
бой будет около входа в гигантский зал в северо-запад- 
ной части карты, так что поберегите силы. 


Сразу за залом расположены два коридора — южный вы- 
ведет вас к секретной красной стене, за которой вы най- 
дете пятый предмет floor tile, a северный — к двум охран- 
никам. Немного подробнее о последних — поговорите со 
стражем в синих доспехах, и когда речь зайдет о шляпе, 
не отдавайте ее. После этого охранники нападут на вас. 
Смело оголяйте оружие, так как вы действуете в рамках 
самообороны, и, следовательно, репутация от этого пос- 
традать не должна. После того как жадные стражи будут 
повержены, обыщите их тела и забирайте последний 
предмет — longbow (примечание: такой же лук можно 
найти в пещере дракона). Да, и не забудьте опустошить 
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ящики в небольшой комнате за охранным помещением, 
а также заглянуть в секретное помещение за шкафом 
библиотеки (см. карту). 


На этом все — просто возвращайтесь к судье и отдайте 
ему все предметы. Результаты будут следующие: 500 оч- 


DI. Замок Harmondale 

D2. White Cliff Cave 

1. North Harmondale 

2. South Harmondale 

3. Lenord Skinner (Disarm Trap Master Expert, 
уровень скилла 7, 2500 золотых), Feryn Light Fingers 
(Stealing Expert, скилл уровня 4, 500 золотых) 

4. Torrent (Water Grandmaster Master, скилл уровня 
10, 8000 золотых) 

5. Форт 

6. Alter 

а. Обелиск #1 


|. Тронный зал 
2. Тюрьма/Камера пыток 
а. Сундук с ловушкой 


ST 


ran, 


oof 


ков опыта и 2 очка к известности (fame) за каждый пред- 


мет, плюс дополнительно 1000 очков опыта и 4 очка к 
известности за успешно завершенный квест. 


Второе задание (missing contestants) вы получите от 
самого лорда Markham, который будет очень интересо- 
ваться судьбой предыдущих участников соревнования. 
Как станет ясно из разговоров с местными жителями 
(или из вступительного ролика), они пали жертвами 
огромного красного дракона. Прежде чем отправлять- 
ся в пещеры, подойдите к колоннам с заклинанием 
haste (около guild of fire) и protection from fire (рядом с 
пещерами). Теперь можно проведать дракона. 


Если вы не хотите рисковать, то немедленно переходите 
в походовый режим, подбирайте щит, лежащий напро- 
тив входа и удирайте назад (на все про все будет 4-5 
раундов). Если же хотите попытать счастья, то стремглав 
пробегитесь по всей пещере, собирая все ценные пред- 
меты (благо есть что подбирать, например, full plate mail 
или тот же longbow). 


Как только заполучите щит и выберетесь из пещеры, 
возвращайтесь к лорду и рапортуйте о выполненном за- 
дании. Наградой станет 1000 очков опыта, 1000 золотых 
и 4 очка к известности. 


Больше на острове делать нечего. Идите к докам, заби- 
райтесь на корабль, поговорите с капитаном и отправ- 
ляйтесь к выигранному замку Harmondale. 


Тот еще приз окажется... 
ТРЮКИЛИХИНТЫ: 


1. Чтобы слегка облегчить себе жизнь, можно заманить 
dragonflies в городские кварталы и предоставить воз- 
можность стражникам вдоволь помахать мечами. Обо- 
ротная сторона медали — вы не получите ни одного оч- 
ка опыта. 


2. На острове есть колодец, который добавляет 2 очка 
удачи, и из него можно пить 8 раз! Как видите, есть ре- 
зон сэкономить на удаче при создании партии, а потом 


AND 


|. Колода карт (квест с пропавшим братом) 
2. Секретная комната (3 сундука с ловушками) 
а. Сундук с ловушкой 


повысить ее до приемлемого уровня питьем воды из это- 
го колодца. 


3. Чтобы получить 3 дополнительных очка к скиллам, по- 
дойдите к пьедесталу day of the gods (рядом с dragon's 
cave) и щелкните на нем. После этого подойдите к сине- 
му пьедесталу (luck дате) и тоже щелкните на нем — те- 
кущий персонаж получит 3 дополнительных очка к скил- 
лам (проделайте это для каждого персонажа). 


HARMONDALE 


Прибыв Ha место, сразу отправляйтесь к замку и погово- 
рите с Butler, который поведает вам о том, что замок, во- 
первых, заселен всевозможной нечистью и, во-вторых, 
требует капитального ремонта. 


Для начала выполним первое задание (clean out castle) 
по очистке жилой площади. Никаких особенных хитрос- 
тей здесь нет — просто грубой силой выносите гоблинов, 
хобгоблинов, летучих мышей и крыс, которыми кишмя 
кишит замок. Можно, кстати, даже и не переключаться в 
походовый режим и атаковать в ближнем бою, а вместо 
этого выдать всем бойцам луки или арбалеты (магичес- 
кой братии назначить какие-нибудь дальнобойные спел- 
лы) и, медленно отступая по длинным коридорам, прос- 
то расстреливать врагов с дистанции. 


В некоторых комнатах вы встретите бочки с разноцвет- 
ными наполнителями. Щелкнув на такой бочке, вы при- 
бавите 2 очка к определенной характеристике (см. таб- 
лицы) текущего персонажа. 


Покончив с монстрами, выходите из замка и идите в та- 
верну (on the horse), где получите за проделанную рабо- 


DI. Nighon Tunnels 

|. Обелиск #14 

2. Temple of Stone (Unarmed, Dodging, Merchant) 

3. Королевские сокровища 

4. Jobber Thain (Merchant Expert, 4 уровень скилла, 
2000 золотых) 

5. Jasper Welman (Earth Magic Expert, 4 уровень 
скилла, 1000 золотых) 

6. Dalin Keenedge (Axe Master Expert, 7 уровень 
скилла, 5000 золотых) 

7. Selene Falconeye (Spear Grand Master, 10 уровень 
скилла, 8000 золотых) 

8. Aldrin Tamlok (Mace Expert, 4 уровень скилла, 2000 
золотых), 

Тир Thorinson (Body Building Expert, 4 уровень 
скилла, 500 золотых) 

9. Король гномов Hothfarr IX (квест Rescue Dwarves) 
10. Гильдия земли (уровня Master) (Earth, Learning) 
||. Специальные предметы (Merchant) 

12. Spark Burnkindle (квест Kill the troglodytes), 
Critus Burnkindle (Plate Expert, скилл уровня 4, 1000 
золотых) 

13. Balan Gizmo (Repair Item Expert, скилл 4 уровня, 
500 золотых) 

14. Сильнодействующие зелья 

15. Grogg's Grog Tavern (Disarm Trap, Perception, 
Stealing) 

16. Mineral Wealth Bank 

17. Оружие (топоры, мечи, булавы) 

18. Доспехи (щит, броня) 

19. Feldin Erthsmite (членство в гильдии земли) 

20. The War College Training Center 


| |. Lantern of Light 


Ve: Oi ‘ 


Ty от Butler 5000 очков опыта, 20 очков к известности и 
дополнительный квест (repair castle harmondale) по pe- 
MOHTY цитадели. 


Прежде чем браться за выполнение заданий, побродите 
по городу, познакомьтесь с обитателями, посетите гиль- 
дии, соберите предметы и т.д. В общем, извлеките мак- 
симум из того, что имеется в окрестных землях. Итогом 
ваших странствий должны стать следующие квесты: вер- 
нуть berfect bow (задание дается Lawrence Mark), Bep- 
нуть lantern of light (задание дается Tarin Withern), вер- 


нуть signet ring (задание дается Davrik Peladium), найти 
пропавшего без вести брата (задание дается Darron 
Temper). 


Начнем с поиска брата Darron. Отправляйтесь к white 
Cliff caves (по пути вам встретятся многочисленные отря- 
ды гоблинов) и смело заходите внутрь. Северо-западный 
коридор выведет вас к останкам несчастного брата. 
Возьмите с собой колоду карт, лежащую около трупа, и 
отправляйтесь из пещер, по пути заскочив в централь- 
ную часть лабиринта, где находится шесть бочек. Отне- 
сите карты Darron и получайте заслуженные 2000 очков 
опыта, 750 золотых, 8 очков к известности и саму коло- 
ду карт (см. врезку о правилах игры в AcroMage). 


В юго-восточной части города Spark Burkindle поручит вам 
очистить нижнюю часть города от троглодитов (КИ the 
troglodytes). Идите в северо-западную часть карты и спус- 
кайтесь на лифтах на два уровня вниз. Там будут поджи- 
дать многочисленные отряды хищных тварей, среди кото- 
рых есть не только обычные троглодиты, но и королевы- 
троглодиты, которые частенько отравляют персонажей. 
После выполнения задания возвращайтесь к Spark 
Burkindle и требуйте с него 2500 золотых и 20 очков к из- 
вестности. Кроме этого, после выполнения квеста местные 
торговцы будут делать более выгодные предложения. 


TACTIX 


Загляните по пути к Hothfarr IX (местный порфироно- 
сец), который любезно согласится оказать услугу по ре- 
монту здания... за другую услугу — он попросит отыскать 
lost meditation spot (утерянный источник медитации). За- 
помните этот квест, прохождение которого будет описа- 
но в следующем номере. 


Вход в barrow (а точнее, в barrow УП) находится в юж- 
ной части barrow downs. Впрочем, существуют и другие 
входы, но подобраться к ним можно только с помощью 
заклинания fly, так как они расположены на отвесных 
возвышенностях, забраться на которые обычным спосо- 
бом невозможно. 


Как попасть в barrows II, в котором и находится вожде- 
ленный lantern of light? На каждом уровне есть карта, 
скрытая за подвижной стенной панелью. Чтобы отодви- 
нуть эту панель, необходимо найти ключ с черепом, ко- 
торый спрятан в сундуке на этом же уровне. В принципе, 
особых сложностей здесь быть не должно, главное — 
внимательно изучать местный интерьер на предмет тай- 
ных кнопок и лифтов. Заполучив lantern of light, верните 
его владельцу (Tarin Withern), получив за все муки и тя- 
готы 1000 золотых, 5000 очков опыта и 20 очков к извес- 
тности. 


ТРЮКИИХИНТЫ: 


1. В white cliff caves можно стравить между собой 003 
(ползающая слизь изумрудного цвета) и троглодитов. 
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2. Добить 003 можно с помощью посохов, магии (непло- 
хо действует sparks, fireball) или оружием, на которое 
было применено заклинание fire aura (требуется уровень 
expert в магии огня) 


3. В подземном уровне castle city (nighon mines) не чу- 
райтесь помощи. Для этого призывайте на подмогу бое- 
вым кличем (клавиша «\») гномов-охранников. Но учти- 
те, что даже общими усилиями одолеть многочисленных 


TOrOB, магогов И гоглингов 
будет достаточно сложно. 


4. В комнате с сокровищами 
в castle sity сразу бегите к южному выходу и из этого ук- 
рытия, не торопясь, отстреливайте неповоротливых 
стражей, которые не смогут до вас добраться. 


5. Активно используйте заклинание wizard eye, которое 
показывает местоположение объектов и монстров. Осо- 
бенно удобно применять его в тех случаях, когда тре- 
буется полностью очистить обширную территорию от 
противника (например, квест с троглодитами). 


6. В форте гоблинов есть пушки, которые стреляют 
очень мощными зарядами. Постарайтесь быстро забе- 
жать в форт и расстрелять основную массу противников. 
Впрочем, это не так-то просто сделать, в виду того, что 
форт хорошо охраняется, и пока вы доберетесь до пу- 
шек, добрая половина врагов будет уничтожена... 


Окончание следует... 


CIN TACTIX 


OPYKME/MPERMETBISK//1//POBKV/ 


КИНЖАЛЫ МЕЧИ 
Название Повреж- Бонус Начальная 1 рука/ Сложность Название Повреж- Бонус Начальная 1 рука/ Сложность 
дения катаке цена 2 руки починки дения катаке цена 2 руки починки 
Dagger 2D2 0 8 1 1 Crude Longsword 1 0 50 1 1 
Long Dagger 203 0 15 1 il Cutlass 2D4 0 40 1 1 
Dwarven Dagger 2D2 +2 100 1 2 Broadsword 3D4 0 100 1 1 
Sharktooth Dagger 202 +3 150 1 4 Elven Saber 3D3 +3 200 1 3 
Erathian Long Dagger 2D3 +4 200 1 4 Goblin Cutlass 2D4 +5 290 1 5 
Assassin's Dagger 2D2 +5 250 1 6 Steel Broadsword 3D4 +4 300 1 1 
Mage Dagger BD то 300 1 9 Keen Longsword 303 +3 350 1 6 
Exquisite Long Dagger 2D3 +7 350 1 8 2-Handed Sword 4D5 0 400 2 1 
Lady Carmine's Dagger (5 единиц к 2D2 +4 15,000 il 0 Graceful Sword 303 +9 500 1 9 
повреждениям магией тела, 
+5 Disarm traps) Great Sword 405 +2 500 2 6 
Old Nick (реликт, эффективно против 202 +8 30,000 1 0 Reon a dee oe № 2 
эльфов, +5 Disarm traps, наносит 8 Champion Sword 3D4 +10 600 1 9 
повреждений заклинанием Poison) 
Duelist Blade 3D3 +12 650 1 12 
ЛУКМ Heroic Sword 4D5 +8 800 2 10 
у Grognard's Cutlass (вдвое эффек- 304 +6 1000 1 0 
Название Повреж- Бонус Начальная 1 рука/ Сложность тивнее против эльфов) 
а Cueseac icy Villian's Blade (Drains health 34 +12 1500 1 0 
Crude Bow 5D2 0 100 2 1 from target) 
Crossbow 4D2 0 50 2 1 Lieutenant's Cutlass 3D4 +6 15,000 1 0 
Longbow 5D2 +2 200 2 3 Puck (артефакт, +40 Speed, 3D3 +14 20,000 1 20 
Heavy Crossbow 402 +3 200 2 5 На) 
Tron Feather (артефакт, +40 Might, 4D5 +10 20,000 2 20 
Elven Longbow 502 whe 300 2 6 наносит 6-15 единиц повреждений 
Composite Bow 5D2 +6 400 2 9 электричеством) 
Ideal Crossbow 402 27) 400 2 9 Wallace (артефакт, +10 Armsmaster,  3D4 +12 20,000 1 20 
Е +40 Personality) 
Griffin Bow 5D2 +8 500 2 12 
Corsair (артефакт, +5 Stealing, 2D4 +13 20,000 1 20 
Ulysses (артефакт, +50 Accuracy, 502 +10 20,000 2 20 +5 Disarm, +40 Luck) 
9-12 повреждений магией воды) : 
| А Elfbane (артефакт, эффективно 406 +12 15000 2 20 
Ania Selving (реликт, +150 Accuracy, 402 +9 30,000 2 20 против эльфов, только для гоблинов) 
+5 к скиллу Bow , -25 AC) i 


AND TACTIX 


БУЛАВЫ КОПЬЯ 
Название Повреж- Бонус Начальная 1 рука/ Сложность Все копья являются двуручным оружием, но персонажи, обладающие скиллом Spear 
ое Ree уровня Master, могут использовать его одной рукой. 
Club 1D3 0 1 1 0 
Spiked Club 1D3 43 40 1 2 Название Повреждения Бонус Начальная Сложность 
я 204 0 50 1 3 к атаке цена — починки 
ие 205 0 120 1 1 Crude Spear 1D9 0 15 1 
Steel Club 1D3 +5 100 1 4 Soldier's Spear 1D9 +1 50 3 
Spiked Mace 24 +2 150 1 3 abet pid . zn ‘ 
Zealot Mace 24 +5 30 1 6 ое 109 ыы 2) 5 
War Hammer 25 3 30 1 5 а г я № : 
Dwarven Morningstar 2D4 +8 450 1 Э Е ae ae aes 2 
Supreme Най 204 en 600 1 12 Weighted Halberd 3D6 +10 400 9 
Dwarven Hammer rs ee М а We ae ant 2 
Mash (реликт, +150 Might, -40 Inte 103 +15 3000 1 30 Bevel к. т а 
lect,-40 Personality, -40 Speed) Mighty Halberd 3D6 +10 500 9 
Justice (реликт, эффективность 04 +14 30,000 1 30 War Trident 2D6 +12 700 9 
против нежити, атрибут «of mind», j 
«of spirit», -40 Speed, только для neco- Gibbet as nese 3D6 +12 20,000 20 
нажей с элайментом Good) против нежити, драконов и демонов 
Mekorig's Hammer (реликт, атрибут 205 +13 3000 1 30 Charele (артефакт) 309 +8 — 2000 20 
«of spirit magic», +75 Might, 
-50 Air resist) 
nocoxli ТОПОРЫ 
Название Повреж- Бонус Начальная 1 рука/ Сложность 
дения катаке цена 2 руки починки 
Staff 2D4 0 40 2 1 Crude Axe 402 0 30 1 1 
Iron Core Staff 2D4 +3 250 2 5 Battle Axe 4D2 19) 100 1 3 
Wizard Staff 2D4 +7 500 Z 9 Poleaxe 3D7 0 225 2 1 
Ethric's Staff (реликт, атрибут 204 +9 30,000 2 30 але 402 +5 250 1 6 
«of dark magic», +15 Meditation) 
Steel Axe 4D2 +8 400 1 9 
BPOHA Warrior's Poleaxe 37 +5450 2 5 
Название АС Степень Начальная Сложность Minotaur Axe 4D2 +11 550 1 12 
TOS COC nC Comma Headsman's Poleaxe 37 +9 900 2 
Leather cS aa 150 1 Zokart's Axe (+10 Armor, Ср ee a) 0 
Studded Leather +6 3 250 4 +10 Endu-rance, +10 хит-поинтов) 
Officer's Leather +10 3 450 8 Minotaur's Axe (+25 Might) 4D3 +12 2500 1 0 
Regnan Leather +16 8 750 10 Splitter (артефакт, взрывной удар, 402 +11 20,000 1 20 
Royal Leather 424 ie ОА 12 +50 Fire Resist) 
Hareck's Leather (+5 Stealing, +5 Disarm, +30 Релит 30,000 30 Goulsbane (артефакт, эффективно 109 +15 20,000 1 20 
дает способность ходить по воде (Water AOE lee, АТАКИ ПЕТЕР 
Walking), +50 Luck) личу, 3-18 повреждений огнем) 
Chain Май +8 6 400 1 Amuck (артефакт, +100 Might, 307 +11 30,000 2 30 
Steel Chain Mail Tine he 60 5 В Ви АО 
Fine Chain Mail +18 6 900 10 
OBYBb 
Resplendent Chain Mail +26 6 1,300 15 
Название АС Степень Начальная Сложность 
Golden Chain Mail +36 6 1,800 20 
Е прочности цена починки 
Governor's Chain Armor (+10 ко всем +36 Артефакт — 20,000 20 
атрибутам, вдвое уменьшает повреждения, Leather Boots +2 В 50 2 = 
an 
НОНО ИЕН Steel Plated Boots 463 255 «5 = 
Elven Chain Mail (атрибут «of recovery», +30 Артефакт 15,000 20 б 
+15 Speed, +15 Accuracy, только Ranger Boots a 3 450 9 5 
для эльфов) Knight's Boots +10 3 650 14 . 
a 
Plate Armor +20 9 100 1 Paladin Boots ens 850 20 = 
в м 
Splendid Plate Armor +28 9 1,400 8 Seven League Boots (атрибут «of water +15 Артефакт 20,000 20 х 
Noble Plate Armor +54 9 2,700 20 magic», +40 Speed) a 
Yoruba (+25 Endurance, дает иммунитет +60 Артефакт 20,000 20 Hermes’ Sandals (+100 Speed, +50 Accuracy, +20 Артефакт 0 30 = 
к Disease, Insane, Paralyze, Poison, Sleep, +50 Air Resist, Feather Fall, регенерация 2 
Stone) хит-поинтов и спелл-поинтов) а 
о 


о 
со 
> 


TACTIX AND i 


ШЛЕМЫ ПЛАЩИ И НАЮКИДКИ 
Название АС Степень Начальная Сложность Название АС Степень Начальная Сложность 
прочности цена починки прочности цена починки 

Peasant Hat +0 2 20 1 Leather Cloak +1 2 50 2 
Traveler's Hat +0 2 100 4 Huntsman's Cloak +3 2 150 5 
Fancy Hat +0 2 200 8 Ranger's Cloak +5 2 250 9 
Horned Helm +2 6 80 1 Elegant Cloak +7 2 450 14 
Conscript's Helm +6 6 260 4 Glorious Cloak +9 2 750 20 
Full Helm +8 6 460 8 Sun Cloak (увеличивает эффект всех +11 Спец. 2,500 0 
Phymaxian Нет 0 56 6 10 пакинаний магии Сет) 

Moon Cloak (увеличивает эффект всех +11 Спец. 2,500 0 
sunlit о 6 860 te заклинаний магии тьмы) 
тЫ У. = = 2 Vampire's Cape (+10 Intellect, +10 Luck) +9 ба. 2,500 0 
Leben +0 450 = Cloak of the Sheep (иммунитет к Disease, +10 Артефакт 15,000 30 
Regal Crown +0 4 650 30 Insane, Paralyze, Poison, Sleep and Stoned, 

: -20 Intellect, -20 Personality) 

Mind's Eye (только для человека, +15 +10 Артефакт 15,000 20 
Intellect, +15 Personality, регенерация Twilight (+50 Speed, +50 Luck, -15 сопро- +13  Реликт 30,000 30 
спелл-поинтов) тивляемости ко всем магиям ) 


Taledon's Helm (атрибут «of light magic>, +14  Реликт 30,000 30 
ее могут носить только персонажи 


с элайментом Good, +15 Personalty, ЩИТЫ 
+15 Might, -40 Luck) Название АС Степень Начальная Сложность 
Scholar's Cap (+15 Learning, -50 Endurance) +2  Реликт 30,000 30 прочности цена — починки 
Phynaxian Crown (атрибут «of fire», -20  Реликт 30,000 30 Wooden Buckler +4 4 100 1 
+50 Water Resist, +30Personality, -20 АС) 
Bronze Shield +6 4 200 4 
Goblin Shield +6 4 200 il 
ПОЯСА 5 
Wooden Shield +7 4 300 4 
Название АС Степень Начальная Сложность д 
Metal Shield +8 4 300 8 
прочности цена починки 
в Horseman’s Shield “9 4 400 8 
Leather Belt +0 3 40 1 Е 
Alloyed Shield +12 4 450 12 
Fine Belt +0 3} 100 3 : Е 
Sterling Shield +13 4 500 12 
Strong Belt +0 3 450 6 a 
Majestic Shield +18 4 750 16 
Silver Belt +0 3 450 9 9 я 
Phynaxian Shield +19 4 800 16 
Gilded Belt +0 3 600 12 : = 
Glory Shield ( атрибут «of spirit», +5 к +24  Реликт 30,000 30 
Hero's Belt (мужской, +5 Armsmaster, +0 Артефакт 15,000 20 скиллу Shield, -10 Body Resistance, 
+15 Might, регенерация хит-поинтов) -10 Mind Resistance) 
Titan's Belt (+75 Might, -40 Speed) +0 Penukt 30000 30 Kelebrim (Вейс) — (Immune to Stone, +20  Реликт 30,000 30 
Half Damage from missile, Endurance +50, 
Earth Resist -50) 
ПЕРЧАТКИ 
Название АС Степень Начальная Сложность 
прочности цена починки КОЛЬЦА 
Gauntlets +3 6 100 2 
Steel Gauntlets +6 6 250 5 
Silver Mesh Gauntlets TT 450 9 Ae yee a oO : 
Dragon Hide Gauntlets com © 650 14 в: 2 eS 2 
Mogred Gauntlets г 6 8 20 ge inun Ring й 200 9 
Hands of the Master (+10 Unarmed, +12 Артефакт 20,000 20 Eucla 7 ms и 
+10 Dodging) Sapphire Ring 7 900 15 
Forge Gauntlets (+30 Fire Resist, +15 Might, +10 Артефакт 15,000 20 Warlock’s Ring 7 1,100 18 
+15 Endurance, только jOMO! 
и > АР: номов) Enchanted Ring р 1,300 21 
an 
en ae 
Е БОЧКИ Dazzling Ring 7 1,500 24 
= Цвет наполнителя бочки Повышаемая характеристика Pict ile 7 1,700 a 
< ЕЕ 
e Желтый (yellow) Меткость (accuracy) eng Hina i 2,000 30 
ты ы 
Ко Оранжевый (orange) Интеллект (intellect) Ghost Ring TEL, 2,500 0 
ee § ; Faerie Ring Спец. 2,500 0 
te Голубой (blue) Индивидуальность (personality) 
к м ; Виег5 Ring (атрибут «of mind magic», Артефакт 20,000 20 
[2 Красный (red) Сила (might) атрибут «of dark magicn) 
= у 
| ды Обосливость (еп Lady's Escort (женское, Water Мак, — Артефакт 15,000 20 
8 Пурпурный (purple) Скорость (speed) Feather Fall) 
Oo 
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TACTIX 


АМУЛЕТЫ 
Название Степень Начальная Сложность 
прочности цена починки 

Eyeball Amulet 4 500 2 
Bronze Amulet 4 750 5 
Witch's Amulet 4 1,000 9 
Death's Head Pendant 4 1.250 14 
Sun Amulet 4 1,500 20 
Medusa's Mirror (дает иммунитет к Stone) Спец. 15,000 0 
Clanker's Amulet (+15 Alchemy) Артефакт 15,000 0 


Игра изобилует множеством зелий с всевозможными эффектами. Причем сила зелья 
(в дальнейшем Р5) зависит от ингредиентов, входящих в его состав. 


БАЗОВЫЕЭЕЛЬЯ (любой персонаж) 


Любой персонаж, комбинируя реактив (reagent) с пустой склянкой, может создавать 


базовые зелья. 
Название Ингредиенты 
Cure Weakness _ Yellow Reagent + Empty bottle 


Cure Wounds Red Reagent + Empty bottle 


Magic Potion Blue Reagent + Empty bottle 
спелл-поинтов 
Catalyst Gray Reagent + Empty bottle 


Эффект 
Лечение слабости 
Здоровье 10 + Р5 хит-поинтов 


Восстанавливается 10 + Р5 


При смешивании этого катализа- 
тора с другим зельем меняется 
сила зелья. 


СОСТАВНЫЕЭЕЛЬЯ (Alchemy, уровень Normal) 
Персонажи, имеющие скилл Alchemy уровня normal, могут смешивать базовые 


зелья, получая таким образом составные зелья. 
Название Ингредиенты 
Awaken Cure Weakness + Magic Potion 
Cure Disease Cure Weakness + Cure Wounds 


Cure Poison Magic Potion + Cure Wounds 


Эффект 
Выход из сонного СОСТОЯНИЯ 
Лечение болезней 


Лечение отравлений 


Зелья-катализаторы можно смешивать с любыми зельями для изменения силы этих зе- 
лий. Зелье получит силу катализатора, даже если она меньше его изначальной силы. 


СЛОЖНОСОСТАВНЫЕЗЕЛЬЯ (Alchemy, уровень Expert) 


Персонаж, имеющий скилл Alchemy уровня expert, может попытаться создать слож- 
носоставные зелья, смешивая между собой составные зелья. 


Название Ингредиенты 
Bless Cure Wounds + Awaken 
Cure Insanity Awaken + Cure Disease 


Harden Item Cure Weakness + Awaken 


Haste Cure Wounds + Cure Disease 
течение 30 минут за каждую единицу PS. 


Heroism Cure Wounds + Cure Poison 


Preservation Magic Potion + Cure Disease 


Recharge Item Magic Potion + Awaken 


Remove Curse Awaken + Cure Poison 


Remove Fear Cure Disease + Cure Poison 


Shield Magic Potion + Cure Poison 


Stoneskin Cure Weakness + Cure Disease 


Water Breathing Cure Weakness + Cure Poison 


Эффект 


Благословение (Bless) действует 
в течение 30 минут за каждую 
единицу Р5 


Лечение от безумия 


Повышение прочности предмета 
(это уменьшает вероятность по 
ломок). 


Ускорение (Haste) действует в 


Героизм (Heroism) действует 
в течение 30 минут за каждую 
единицу Р5. 


Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Предмет теряет 70% Р.5 от 
начального количества снарядов. 


Снимает проклятия 
Избавляет от страха. 


Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Увеличивает время нахождения 
Nog водой. 


БЕЛЫЕЗЕЛЬЯ (Alchemy, уровень Master) 


Белые зелья может создавать персонаж со скиллом Alchemy уровня master, смешивая 


сложносоставные зелья. 
Название Ингредиенты 
Might Boost Cure Poison + Heroism 


Intellect Boost Awaken + Harden Item 


Personality Boost 


Awaken + Recharge Item 


Endurance Boost Cure Poison + Shield 


Speed Boost Cure Disease + Haste 
Accuracy Boost Cure Disease + Stoneskin 
Luck Boost Heroism + Shield 
Flaming Potion Awaken + Haste 
Freezing Potion Awaken + Heroism 
Cure Disease + Shield 
Noxious Potion Cure Disease + Recharge Item 
Cure Poison + Harden Item 
Shocking Potion Cure Poison + Haste 
Cure Disease + Heroism 
Swift Potion Awaken + Shield 


Cure Poison + Recharge Item 
Cure Paralysis Awaken + Stoneskin 
Cure Disease+ Harden Item 


Divine Restoration Haste + Recharge Item 


Shield + Stoneskin 


Heroism + Harden Item 
Divine Cure Haste + Stoneskin 


Divine Power Recharge Item + Harden Item 


Fire Resistance Haste + Harden Item 


Haste + Shield 


Air Resistance 


Water Resistance Shield + Harden Item 


Earth Resistance Heroism + Stoneskin 
Mind Resistance Heroism + Recharge Item 
Body Resistance Rehcarge Item + Stoneskin 


Эффект 


Сила увеличивается на 3 x PS eqn 
ниц. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Интеллект увеличивается Ha 3х 
Р5 единиц, Зелье действует в 
течение 30 минут за каждую 
единицу Р5. 


Индивидуальность увеличивается 
на 3 x PS единиц. Зелье действу- 
ет в течение 30 минут за каждую 
единицу Р5. 


Выносливость увеличивается на 
3 x PS единиц. Зелье действует в 
течение 30 минут за каждую 
единицу Р5. 


(Скорость увеличивается на 3 x PS 
единиц. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Точность увеличивается на 3 х PS 
единиц. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Удача увеличивается на 3 x PS 
единиц. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу Р5. 


Добавляет атрибут «of flame» к 
оружию. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу PS. 
Добавляет атрибут «of frost» к 
оружию. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу PS. 
Добавляет атрибут « of poison» к 
оружию. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу PS. 
Добавляет атрибут « of PSarks» к 
оружию. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу PS. 
Добавляет атрибут « of swiftness» 

K OPYKUIO. Зелье действует в течение 
30 минут за каждую единицу PS. 
Лечит паралич 


Выводит из всех состояний, 
кроме Dead, Stoned, Erradicated 


Здоровье 10 x PS хит-поинтов. 


Восстанавливает 10 x PS cnenn- 
поинтов. 


Увеличивает сопротивление 
магии огня на 3 x PS. Зелье дей- 
ствует в течение 30 минут за 
каждую единицу Р5. 


Увеличивает сопротивление магии 

воздуха на 3 x PS. Зелье действует 
в течение 30 минут за каждую еди- 
ницу PS. 


Увеличивает сопротивление магии во 
ды на 3 x PS. Зелье действует в тече- 
ние 30 минут за каждую единицу Р5. 
Увеличивает сопротивление магии зе 
мли на 3 x PS, Зелье действует в тече- 
ние 30 минут за каждую единицу Р5. 
Увеличивает сопротивление магии ра- 
зума на 3 x PS, Зелье действует в тече- 
ние 30 минут за каждую единицу Р5. 
Увеличивает сопротивление магии тела 
Ha 3 x PS, Зелье действует в течение 30 
минут за каждую единицу PS. 


Страна MIFP e #15(48) e Август 1999 
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TACTIX 


ПРОХОЖДЕНИЕ KINGPIN 


Платформа: PC 

Жанр: 3D-action/adventure 
Издатель: Interplay Productions 
Разработчик: Xatrix Entertainment 
Альтернатива: Quake II 


Требования к компьютеру: 
II-233, 64МЬ RAM, OpenGL или 
Direct3D 3D-axcenepatop, 570Mb HDD 
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up KingPin не может не очаровывать. Это одна из тех игр, в которые влюбляешься, если и не с 
первого, то уж точно со второго взгляда, влюбляешься глубоко и безнадежно. Светлые, силь- 
ные и свободные люди живут здесь в гармонии с самими собой и с природой, просто и искрен- 
не. Да, эти люди чисты сердцем и по-настоящему счастливы, ибо, прежде всего, они предель- 
но ИСКРЕННИ. Искренни как в своих помыслах, так и в своих словах и поступках. Нет в мире 
KingPin такой силы, что заставила бы его обитателя, к примеру, сказать вам не совсем то, что 


он о вас на самом деле думает, или не попытаться убить вас в то самое мгновение, как у него 


aE 
SS 
= 
aE 
SS 
а 
< 
ч 
> 
ae 
fe) 
Ф 
< 


возникло соответствующее желание. Здесь люди делают именно то, что они хотят, в то самое 
мгновение, когда они этого хотят, и с кем они это хотят. Вспомните-ка, господин читатель, 
сколько раз в вашей голове мелькала мысль о том, как здорово было бы убить того или иного 
не вполне приятного вам человека. Девственно чистые сердца обитателей мира KingPin не от- 
равляются подобными запрятанными глубоко в подсознание помыслами: любое возникшее же- 
лание имеет здесь своим следствием немедленное и решительное действие. Здесь нет морали 
и нет законов, и потому здесь царит гармония. Согласитесь, что для старого бойца это настоя- 
щий рай земной в полном смысле этих слов. И не смейте говорить мне, что рай этот вымыш- 
ленный: вымышленным во время игры в KingPin для меня является как раз наш мир, мир скуч- 
ный и серый, где первейший и важнейший из всех законов природы — закон джунглей — ис- 
кусственно подменен многочисленными социальными и нравственными придуманными людьми 
«законами». Оставьте сомнения: мир KingPin — это именно то, что вы так долго и безуспешно 


искали. Войдите в этот мир и живите в нем полной и истинной жизнью! 


Итак, вы — ублю... т.е., я хотел сказать, полноправный 
обитатель прекрасного мира KingPin. Только что вас не- 
мого помяли, другие, хм, небожители, и потому в начале 
игры вы имеете, помимо несколько расстроенного здо- 
ровья, еще и некоторые желания вполне определенного 
свойства. Поспешите удовлетворить их, пока они не на- 
рушили гармонию вашей нежной, утонченной души! 


Сразу спешу развеять уже успевший появиться миф, что 
KingPin-ge очень легкая игра. Это, мягко говоря, не сов- 
сем так. При игре на максимальной сложности это стано- 
вится совершенно определенным и ясным с первых же 
шагов первого же уровня. Безуспешные и многочислен- 
ные попытки забить хоть кого-нибудь обрезком водопро- 
водной трубы неизбежно приводят любого игрока через 
пару-тройку часов в легкое отчаяние. И это, заметьте, 
только ПЕРВЫЙ уровены! Что-то будет дальше?! 


При игре на максимальной сложности в KingPin наличес- 
твует довольно странная ситуация, ситуация, прямо про- 
тивоположная той, что имеет место быть в большинстве 
других игр нашего жанра. «Самые первые противники» в 
шутерах имеют, как правило, значительно меньший за- 
пас прочности, чем сам игрок. Небольшую их толпу мож- 
но тупо «перестрелять»: под непрерывным огнем про- 
тивника демонстративно встать на месте, неторопливо 
прицелиться в кого-нибудь, после чего нажать на кно- 
почку «огонь» и убить его одним-двумя выстрелами из 
«единички», затем повернуться, прицелиться и застре- 
лить следующего и т.д. Никаких лишних движений, ника- 
ких стрейфов! Этот прием на первых уровнях оказывает- 
ся обыкновенно просто лишним: ваше драгоценное здо- 
ровье будет полностью восстановлено за ближайшим уг- 
лом. Знакомо? Еще как знакомо! А теперь, дорогой чита- 
тель, представьте себе, что вы и ваши враги чудесным 
образом поменялись местами. Поменялись в том смысле, 
что теперь вам, чтобы погибнуть, достаточно, к примеру, 
пропустить всего два выстрела, в то время как даже са- 
мому слабому из ваших врагов может запросто не хва- 
тить и десяти. Пожалуй, немного неприятно. Это при 
том, что противников вокруг предостаточно, здоровья 


нет вовсе, а из оружия у вас только обрезок трубы, дей- 
ствующий на расстоянии не далее, чем в полшага. А те- 
перь — последний милый момент: в ходе первой же 
схватки выясняется, что владеете вы сим оружием за- 
метно хуже, чем любой ваш потенциальный противник. 
А вот это уже действительно серьёзно. И именно с этим 
вам придется столкнуться в KingPin. 


Все, однако, далеко не так мрачно, как может показать- 
ся на первый взгляд. Если на первых двух уровнях вам 
худо-бедно удастся выжить и заполучить в свои руки 
несколько долларов, в вашей жизни произойдет качес- 
твенный перелом. С того момента, как вы наймете пер- 
вого члена банды, ваша игра внезапно станет на поря- 
док проще, перейдя из высшей в среднюю категорию 
сложности. Можете надолго расслабиться: больше в 
KingPin кошмар первого уровня не повторится нигде и 
никогда. Разумеется, при условии проявления вами не- 
которых осмотрительности и благоразумия. 


Прежде всего, на все время игры в KingPin вам придется 
оставить выработанную годами привычку стрелять нав- 
скидку во все, что шевелится. Лучше вообще взять за 
правило постоянно ходить с опущенным оружием (в 
KingPin для этой цели предусмотрена соответствующая 
кнопочка), ибо даже у самых миролюбивых местных жи- 
телей вид направленного в грудь ствола провоцирует 
обычно агрессивное по отношению к вам поведение. За 
исключением случаев откровенной и неприкрытой враж- 
дебности с людьми в этой игре необходимо пытаться 6e- 
седовать, и притом максимально вежливо (кнопка Y; 
кнопка Х имеет своим действием вашу ругань и ответную 
агрессию). Даже самый невзрачный на вид человек 
вполне может не только сообщить вам очень ценную ин- 
формацию, но и дать, к примеру, некоторые предметы 
или совершить для вас некоторые действия, без которых 
дальнейшее прохождение игры может оказаться просто 
невозможным. Кроме того, за определенную (и, увы, не 
подлежащую с вашей стороны изменению) сумму и при 
условии обоюдного согласия этот человек может согла- 
ситься стать вашим наемником. И не будет большим 
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преувеличением сказать, что наемники в KingPin — это 
основной капитал. Да-да, помимо всего прочего вам при- 
дется еще и овладеть новым искусством убивать людей 
чужими руками, а, научившись, убедиться, что при дол- 
жном подходе это дело может быть ничуть не менее ув- 
лекательным, чем привычное вам ведение войны в оди- 
ночку. Если же человек, с которым вы беседуете, не 
изъявляет желания быть вами купленным, ничего вам не 
дает, ни о чем не просит и ничего содержательного вам 
не сообщает, никто не мешает вам его убить и обобрать 
труп. Оружие и деньги — это все, чем этот отзывчивый 
бедняга сможет быть вам полезен. 


Итак, самое главное в KingPin — это суметь «подняться» 
на первых уровнях и впоследствии без устали пытаться 
наладить контакт абсолютно с каждым увиденным вами 
человеком, не забывая, однако, в случае неудачи дипло- 
матических методов решительно присваивать силою ору- 
жия все то, что этот несговорчивый человек при себе 
имел. Запомним эти простые истины и рассмотрим те- 
перь игровой процесс KingPin более подробно. 


SKIDROW 


Не трогайте человека, что стоит у горящей бочки и про- 
ситу вас один доллар @: он вам еще пригодится. Рядом 
сним разговаривают мужчина и женщина @. Если вы — 
прирожденный дипломат, то можете попытаться с ними 
о чем-нибудь договориться. На самом деле, это ваши 
первые мишени (цена мужчины — 5$, женщины — 1$). 


Как бы ни были вы круты в мультиплейере, я настоятель- 
но не рекомендую вам пытаться применять на данном 
уровне соответствующие навыки. Это улица, а не ком- 
пьютерный клуб. По моей личной статистике, смертнос- 
ть пытающегося подесматчиться с вышеупомянутой 
сладкой парочкой игрока, вооруженного обрезком тру- 
бы, достигает 100%. В столь жестких условиях оказы- 
вается уместным применить методы несколько другого 
рода, основанные на глюках искусственного интеллекта. 


Итак, вы подходите к парочке (не вплотную), провоци- 
руете агрессию или терпеливо дожидаетесь ее в течение 
нескольких секунд, после чего быстро бежите назад, к 
тому самому месту, где вы «родились». Рядом с ним 
стоит бочка, в противоположном углу квадратной подво- 
ротни — невысокий ящик. Быстро запрыгивайте на один 
из этих предметов. Если теперь вы, оглянувшись, види- 
те, что один (или оба) ваш преследователь занимается 
бегом на месте неподалеку от того возвышения, на кото- 
ром вы находитесь, попытайтесь, приседая и осторожно 
передвигаясь к краю, достать его голову ударами трубы. 
Только смотрите, не свалитесь врагу в объятия! Доколе 
вы стоите наверху, вы в полной безопасности: ваш враг 
не будет даже и пытаться вас атаковать. Если же, огля- 
нувшись, вы не видите никого — спрыгивайте, осторож- 
но ищите врагов, вновь тащите их за собой и вновь 
вспрыгивайте на спасительное возвышение (самое луч- 
шее, на мой взгляд — это вышеупомянутый ящик). Далее, 
если вы не достаете голову, а также если после несколь- 
ких пропущенных ударов враг отодвинулся или вообще 
убежал — опять-таки спрыгивайте, а если противника 
нет поблизости — ищите, тащите на себя и возвышайтесь 


KINGPIN 


над ним при помощи все тех же бочки либо ящика, пос- 
ле чего вновь пытайтесь бить его железякой по голове и 
т.д. Процесс этот довольно забавный и по-своему даже 
немного увлекательный, а главное — дающий вам реаль- 
ную (и пока единственную) возможность получения жи- 
вых денег. Покончив с парочкой, расправьтесь тем же 
способом со стоящей под фонарем проституткой (8$). 
Теперь опустите оружие, подойдите к стоящему рядом с 
горящей бочкой мужику и нажмите несколько раз кно- 
почку У. Он заберет у вас 1 доллар, а взамен даст мон- 
тировку. По утверждениям разработчиков игры, это ору- 
жие несколько мощнее и длиннее куска трубы. Лично я 
как-то не заметил. Придется поверить им на слово. 


Далее идите к стоящему на углу человеку в кепке и с си- 
гарой. Подходите к нему с опущенным оружием! Погово- 
рите с ним вежливо (несколько раз нажмите Y), тем са- 
мым вы наймете его за 10$ @. 


(Смею заметить, дорогой читатель, что вы весьма слабо 
представляете себе, ЧТО это дитя природы способно сде- 
лать для вас за 10$. За эту сумму этот человек станет, ско- 
рее, вашим псом, чем наемником. Без колебаний он будет 
пытаться убить любого, кто косо посмотрит на вас или на 
кого косо посмотрите вы @, © а, усеяв несколько уров- 
ней трупами, сей безымянный герой умрет с вашим име- 
нем на устах. Воистину, баксы — они и в Америке баксы! 
Берегите этого человека; если его упорно убивают враги 
— перезагружайте раз за разом сохранялку и терпеливо 
переигрывайте трудное место. Истеките кровью сами, но 
спасите его! Поверьте, этот человек того стоит. 


Убейте с помощью напарника девушку рядом с мусорным 
ящиком, а также того милого человека, которому вы не- 
давно одолжили доллар. Достаточно в присутствии на- 
парника продемонстрировать подлежащему убиению че- 
ловеку свое оружие — и ваш товарищ все поймет пра- 
вильно. Не забудьте забрать доллар, который вы дали 
поносить доброму человеку, после чего идите к охраняе- 
мой 3-мя людьми лестнице под землю @. Еще один воо- 
руженный пистолетами человек находится внизу, там, 
куда ведет эта лестница. 


Здесь нужно действовать очень аккуратно. Напарника 


лучше поставить где-нибудь далеко, | 
не за одним, а даже за двумя углами | 
(кнопка Х — и он послушно стоит на 
месте). Затем вы быстро выскакивае- 
те с оружием в руках из-за угла так, 
чтобы эти люди вас заметили, после 
чего бежите как можно быстрее и 
дальше от них. За вами выходят все | 
четверо, но, не найдя вас, довольно 
скоро возвращаются на исходные по- 
зиции. Тот, что с пистолетами, обычно 
несколько задерживается. Это и есть ваш шанс. Быстро 
хватайте напарника (кнопка Y) и вместе с ним бегите к 
спиной к вам стоящему одиноко врагу. Обращайте на 
себя его внимание и сразу прячьтесь за широкую спину 
напарника: его удары обрезком трубы не чета вашим. 
Вам надлежит убить сразу трех зайцев: умертвить чело- 
века с пистолетами, не погибнуть при этом самому и не 
позволить умереть напарнику. После нескольких неу- 
дачных попыток вам это обязательно удастся, и вы 
приобретете, наконец, ваше первое настоящее оружие. 
Дав напарнику время на восстановление (здоровье у ва- 
ших наемников имеет свойство медленно восстанавли- 
ваться с течением времени со сколь угодно низкого 
уровня до исходных 100%), убейте затем с его помощью 
остальных трех охранников (у одного из них есть немно- 
го здоровья). Прежде чем спускаться с ним вниз, верни- 
тесь к месту вашего рождения, запрыгните на мусорный 
ящик, потом на его крышку, затем перепрыгните через 
забор и, спустившись по лестнице вниз, возьмите лежа- 
щие там патроны. Не пытайтесь ходить к HeilMan-y: 
двое с шотганами вам пока явно не по зубам. И не тро- 
гайте пьяницу! Он вам еще ой как пригодится! 


ТНЕ 


Тоннели можно проскочить быстро, оставив напарника 
на съедение бродящим там людям с пистолетами. К сожа- 
лению, со здоровьем у вас к тому времени уже есть проб- 
лемы. Помогите вашему другу немного, после чего беги- 
те по тоннелям так, чтобы в целом продвигаться вперед, 
в направлении того коридора, через который вы прохо- 
дили в самом начале этого уровня. В одном из правых ко- 
ридоров здесь есть дверь @. Вам туда еще рано. Один 
существенный момент: на телах наемников вы НИКОГДА 
не найдете денег, которые вы им заплатили. Похоже, что 
эти люди ими просто питаются. Действительно, как я уже 
говорил, баксы — они и в Америке баксы. 


ТНЕ 


Идите в правый коридор (тот, где 
с потолка упали доски) ©, за- 
тем, ни с кем пока не связы- 

ваясь — в бар (вывеска: «Зах») 
| ©. Пожизненное право входа 
в заведение стоит 10$. 


Наймите человека рядом со стойкой, вежливо поговори- 
те с другим в мужском туалете, после чего возвращай- 
тесь в бирег. 


ТНЕФОРЕ! 


С помощью нового помощника убейте нервно бегающего 
рядом с баром мужика с собакой, затем — стоящую в уг- 
лу женщину. Не забудьте обчистить трупы и подобрать с 
земли упавшее оружие. Вы будете долго смеяться, но с 
трупа этой конкретной собаки вы можете снять 1 дол- 
лар! Случай примечателен своей уникальностью: больше 
денежных собак я в игре не встречал. Что тут скажешь! 
В Штатах, видать, и собаки при баксах бывают. 


Поднимитесь по маленькой лесенке к двери домика, что 
напротив бара ©. Открывайте ее — и отскакивайте в 
сторону, еще лучше — вниз и в сторону. Напарник спра- 
вится сам ©. В домике на полках вы найдете патроны и 
здоровье. Идите к неработающему мотоциклу ©, выхо- 
дите на улицу из расположенной рядом с ним двери, вы- 
манивайте и совместно с напарником убивайте собаку 
О, после чего идите к началу уровня, а от него — по 
второму коридору (по которому вы еще не ходили). Жен- 
щину, стоящую рядом с лестницей, по которой вы подни- 
маетесь наверх, можно убрать чисто и без лишнего шу- 
ма. Осторожно поднимайтесь по лестнице, смотря од- 
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новременно назад-влево, и, как только сможете, стре- 
ляйте в даму один раз, после чего немедленно бегите об- 
ратно вниз, ждите пару секунд, а затем совместными с 
напарником усилиями кончайте прибежавшую к вам в 
припадке ярости женщину @. Эта маленькая хитрость 
обеспечит вам безопасность: кроме вас троих, выстре- 
лов больше никто не услышит; в противном случае вам 
с напарником придется одновременно иметь дело с це- 
лой группой сбежавшихся на выстрелы вооруженных 
людей. После благополучно проведенного убийства жен- 
щины убивайте совместно с напарником остальных нахо- 
дящихся за дверью (и не только) людей, заманивая их, 
по возможности, вниз по лестнице. В мусорном ящике 
лежит здоровье! 


Идите по лестнице вверх до самого конца на крышу, с 
нее по доске перебирайтесь на соседнюю @. Подод- 
виньте деревянный ящичек к надстройке © и запрыг- 
ните с его помощью на ее крышу: там вы найдёте 25$ 
и портфель со здоровьем. Обследуйте теперь эту над- 
стройку изнутри и, убедившись, что обе имеющиеся 
там двери закрыты @, возвращайтесь в бар. На дан- 
ный момент у вас должно быть что-то около 110$ и ча- 
сы (мне так и не удалось вспомнить, где и с кого я их 
снял). 


Наймите еще одного человека и 
идите затем в Pawn-O-Matic. 


PAWN.-O-MATIC 


Купите себе что-нибудь. Я взял три 
«мода»: глушитель, «магнум» и 
«Rate Of fire». Впрочем, я не советую 
вам брать глушитель: совершенно бес- 
смысленная и бесполезная вещь. Закончив со- 
вершать покупки, возвращайтесь через бар в Super. 


Всей троицей идите в Sewers. Следите за тем, чтобы при 
переходе на следующий уровень ваши помощники всег- 
да были рядом с вами. Дело в том, что если по неосто- 
рожности вы забудете кого-нибудь из них на предыду- 
щем уровне, можете поставить на нем жирный крест: 
вернувшись на этот уровень, вы его там не обнаружите. 
Забытый помощник просто тихо исчезает вместе с ваши- 
ми заплаченными ему денежками. Будьте бдительны! 


ТНЕЗЕИ/ЕК< 


Тщательно зачистите с помощью ваших друзей тоннели, 
соберите урожай, затем идите в дверь, мимо которой вы 
недавно так ловко пробежали. Убейте там всех и возьми- 
те с одной из самых верхних полок шотган. Поздравьте 
себя: если пистолет явился для вас первым настоящим, 
то шотган, безусловно, — первым серьезным оружием. 
Возьмите патроны для шотгана, портфели со здоровьем 
(если требуется), соберите оружие и деньги у трупов, 
после чего идите на самый первый уровень (Skidrow). 
Теперь у вас около 66$. 


SKIDROW 


Всей толпой идите к HeilMan-y и дружно убивайте там 
двух мужиков с шотганами. В ходе этой операции ОБА 
ваших напарника должны остаться в живых!!! Это очень 
важно! В случае неудачи попытайтесь несколько иначе 


расставить ваших друзей перед решительной атакой, вы- 
манить шотганщиков на них и т.п. После того как вы 
добьетесь, наконец, своего, оставьте напарников наби- 
раться сил прямо там, где они стоят, сами же идите в 
дальнюю дверь-задвижку на левой стене @. 


Оказавшись в первом складе ©, поднимитесь по корот- 
кой лесенке наверх и найдите за стоящим неподалеку от 
нее ящиком 5$. Затем прыгайте вниз, идите через склад 
и выходите из него через дверь. 


В комнате с сейфом убейте стоящего к вам спиной мужи- 
ка. Если подкрадетесь поближе, хватит одного выстрела 
из шотгана. За столом возьмите фонарик, на полках — 
здоровье (если требуется), на столе — бутылку виски. 
Сейф пока не открывается, и потому вы лезете в венти- 
ляцию @ и вскоре падаете через нее вниз. Дверь сзади 
ведет во двор, где вы оставили ваших друзей, поэтому 
идите в другую ближайшую к вам дверь ©. 


Оказавшись в следующем складе, найдите там стоящий 
на земле движущийся ящик, пододвиньте его поудобнее 
© иззапрыгните с его помощью на группу ящиков, рас- 
положенную ближе всех к той группе, над которой виден 
вход в вентиляцию ®. Лезьте сквозь нее и падайте из 
нее на верхнюю полку третьего склада. Возьмите там 
большую катушку, спрыгивайте вниз и берите бывшие 
прямо под вами патроны. На решетчатой полке, что нап- 
ротив того стеллажа, на который вы упали из вентиля- 
ции, лежит здоровье @. Добраться до него можно в три 
приема: при помощи маленького стоящего на полу ящи- 
ка запрыгнуть на больший, с него — на полку, что в се- 
редине склада, а уже с нее — на требуемую полку у сте- 
ны. Выйдя со склада и пройдя немного вперед, вы ока- 
жетесь на том самом месте, куда вы впервые выпали из 
вентиляции. 


Выходите через дверь-задвижку на улицу и идите к си- 
дящему на земле пьянице. Поговорив с ним по-доброму, 
вы тем самым отдадите ему виски (он уже давно его у 
вас просил), а взамен получите ни больше, ни меньше, а 
код от давешнего сейфа (?!). Делать нечего: возвращай- 
тесь к сейфу и открывайте его. Там лежат 100$. Ради та- 
ких денег стоило потрудиться! Вновь выходите на улицу, 
берите напарников и вместе с ними через Sewers идите 
в The Super. Сейчас у вас 
должно быть что-то око- 
ло 188$. 


THES! 
Сразу идите в бар. 
JUX 


Человек в туалете ждет 
не дождется, когда же 
вы, наконец, принесете 
ему его часы. Он соби- 


ы 


рается дать вам за них ключ. Поговорите с человеком, 
возьмите у него этот ключ и выходите из бара. 


THESUPER 


Теперь вам надлежит подняться по лестнице на крышу, 
перейти по доске на соседнюю с ней и в стоящей на ней 
надстройке идти в правую дверь (Maintance) @. Послед- 
нее стало возможным благодаря тому самому ключу. 


В комнатке, куда вы попадете, возьмите (если нужно) 
две коробки патронов для шотгана и портфель здоровья, 
затем лезьте по ящикам в вентиляцию @. 


Здесь вам предстоит очень странный бой. В комнате, ку- 
да ведет вентиляционная труба, вас ждут три врага. Ос- 
торожно дайте себя им заметить, отпряньте 

назад, затем вновь осторожно чуть-чуть 

высуньтесь из-за поворота. Сквозь 4 

решетку вы видите верхние части 

тел мечущихся по комнате людей 

(при этом большую часть вре- 

мени они проводят под решет- 

кой вентиляции). Возьмите 

пистолет и стреляйте. Не бе- 

да, что большая часть ваших 

пуль пойдёт «в молоко»: с 


появлением у вас шотгана ценность пистолетной амуни- 
ции приблизилась к нулю. Убив людей, спрыгивайте 
вниз, собирайте баксы и оружие, выходите из комнаты и 
идите налево по коридору. 


Первая дверь слева ведет к вашим помощникам. Открой- 
те ее и заберите их. За дверью справа в конце коридора 
вы найдете лишь одного человека, убив которого, идите 
в ход, что напротив лежащей в коридоре бочки. За пер- 
вой дверью справа — человек в состоянии глубочайше- 
го похмелья. Не трогайте его. Дальше по коридору сле- 
ва живет женщина. Убейте ее. И, наконец, в конце кори- 
дора вы найдете заколоченную досками дверь с над- 
писью Exit ©. Сломайте доски и идите через нее на сле- 
дующий уровень. К этому моменту ваш капитал состав- 
ляет примерно 199$. 


MEANS7REETS 


Спускайтесь no разрушенной лестнице @. Пьяница вни- 
зу скажет вам нечто, если вы, конечно, найдете время с 
ним побеседовать. Рядом с пьяницей — дверь. 
Идите в нее и дальше. Убив вместе с 
друзьями троих встретившихся вам на 
пути людей, идите в следующую 

дверь. 


Вы — на развилке ©: дверь 
справа, дверь слева и проход 
вперед. Правая дверь закры- 
та, а посему идите в левую. 
Убив мужика, поднимайтесь 
вверх по лестнице и идите 


TACTIX 


мимо пролома в стене в дверь 
О. В комнате с решеткой, куда 
вы попадете, обратите внимание 
на два портфеля со здоровьем, 
две коробки патронов и, самое 
главное, броню. 


Возвращайтесь к развилке и иди- 
те теперь по проходу вперед до 
перпендикулярного коридора, по 
которому поворачивайте направо. Выглянув через дверь 
во двор, быстро спрячьтесь обратно и убейте вместе с 
вашими друзьями всех тех, кто отважится последовать 
за вами через эту дверь. В этом дворе есть и еще две 
двери @: одна забаррикадирована ящиками, другая (в 
заборе) — просто заперта ©. Возвращайтесь к перек- 
рестку и идите теперь по перпендикулярному к проходу 
коридору влево и затем вверх по лестнице. Теперь из 
разбитого окна © вам придется вылезти на карниз и по 
этому карнизу дойти до комнаты, находящейся напротив 
вашей ©. На полках, что стоят в этой комнате, вы най- 
дете для себя нечто интересное и полезное; самое же 
главное — скоба на стене @. Дерните ее, затем идите 
вниз по лестнице к двери, застрелив по пути мешающе- 
го вам человека. Эта дверь и есть та самая «правая 
дверь» на развилке. Не выходя из нее, поднимайтесь на- 
верх по другой идущей от этой двери вверх лестнице в 
комнату с собакой. Убивайте собаку, заходите внутрь и 
разбивайте плоские ящики на полу @. Там вы найдете 
каску, бронированные штаны и кое-что еще. Через лес- 
тницу и развилку вам теперь надлежит вернуться во вто- 
рой по счету двор (это тот, где дверь в заборе) и прос- 
ледовать за забор в разблокированную вашим нажатием 
на скобу дверь. Только соберите предварительно вашу 
команду! Преодолев сопротивление вашему присут- 
ствию со стороны трех собак, поворачивайте в дверь на- 
лево и идите вперед. 


Вы — в третьем дворе ®. За левой дверью скрывается 
заваленная ящиками дверь, ведущая во второй двор (на 
ящиках — здоровье!), дверь прямо ведет к началу уров- 
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ня (сидящему на земле пьянице). Остается только пра- 
вая дверь, т.е. дверь домика @. Заходите в него, уби- 
вайте мужика с шотганом, берите по необходимости на- 
ходящееся там добро и затем выходите из этого домика 
через другую дверь @. 


THEJE 


Дверь справа ведет в ангар ©, @. Осторожно! Несмот- 
ря на то, что из врагов в ангаре только две собаки и BOO- 
руженный пистолетом человек в очках, это довольно 
опасное место. Причина — чудовищная убойная сила 
принадлежащего очкарику пистолета, внешне ничем не 
отличающегося от обычного. Всего лишь несколькими 
своими выстрелами этот механик-терминатор способен 
лишить жизни и вас, и обоих ваших друзей! Это одно из 
очень немногих мест в игре, где более целесообразным 
оказывается действовать в одиночку. 


Отведите ваших друзей в сторонку и зафиксируйте их 
там. Теперь откройте дверь, зайдите немного внутрь ан- 
гара и произведите несколько пистолетных выстрелов по 
одной из собак. Собаки бросятся к вам. Пустив навстре- 
чу зверям еще две-три пули, быстро улепетывайте из ан- 
гара и отходите на несколько шагов от его двери, преж- 
де чем прибежит и начнет стрелять механик. По не впол- 
не понятным причинам, дойдя до двери и потоптавшись 


около нее некоторое время, вся троица (человек и два 
зверя) дружно поворачивает назад, в глубь ангара, и за- 
нимает там исходные позиции. Повторяя описанную про- 
цедуру необходимое количество раз, вскоре вы yObeTe 
собак. Теперь необходимо убить механика. Через ангар 
бегите к яме, падайте в нее, после чего поднимайтесь по 
прикрепленной к стене вертикальной лестнице и, упер- 
шись затылком в висящую над вами машину, выгляды- 
вайте в узкую щель между ее днищем и полом. Вскоре 
прибежит механик. Стреляйте в него сквозь щель @, не 
беспокоясь ни о чем, кроме того чтобы иногда все же в 
него попадать: бегающий взад-вперед механик не будет 
в вас стрелять. Между прочим, в яме есть довольно мно- 
го здоровья. После того как терминатор, наконец, умрет, 
нажмите на одной из стен ямы скобу, дождитесь спуска 
машины и поднимитесь затем вверх по лестнице. Обра- 
тите ваше внимание на полки ангара: кроме патронов, 
на них есть еще и полный комплект брони в плоских де- 
ревянных ящиках. 


На автомобильной свалке, помимо груд гниющих машин 
О, вы найдете еще и довольно много злых собак. Убей- 
те их тем же самым способом, что и двух предыдущих. В 
верхней машине из той стопки, рядом с которой горят 
шины @, вы найдете аккумулятор. Это все, что вам 
здесь было нужно. Размораживайте ваших друзей и воз- 
вращайтесь с ними на Mean Streets. 


Прямо перед домиком вас ожидает куча людей с шотга- 
нами. Мои ребятки, оправдав оказанное им высокое до- 
верие, справились с ними на удив- 
ление легко и быстро. Искренне 
надеюсь, дорогой читатель, что и 
вам в этом плане повезет не мень- 
ше. Обследуйте уровень: на нем 
кое-кто появился. За дверью ря- 
дом с проломом в стене есть два 
человека. Обязательно найдите и 
убейте их: у каждого из них есть 
по 50$!! Да за такие деньги... Те- 


перь вы являетесь счастливым 
обладателем приблизительно 
372-х американских долларов. 
Идите с вашей командой к разру- 
шенной лестнице, убивайте поя- 
вившегося там мужика с шотганом и 
поднимайтесь вверх на уровень Super. 


ТНЕ 


У вас есть аккумулятор, и потому теперь ваша цель — 
мотоцикл. Идите к нему, убивая по пути все, что шеве- 
лится. Среди всей этой невесть откуда взявшейся жив- 
ности полезных людей нет, я проверял. Общее число 
врагов — 10; двое из них на наших глазах убивают дру- 
гих двоих (на крыше) @, таким образом, для вас с 
друзьями остается только 8. В одном из двух холодиль- 
ников ©, что в квартирах наверху, лежат 100$. При 
своем первом обходе этого уровня вы их не нашли. Ста- 
рательно обчищайте трупы, берите оружие и патроны, 
лечитесь. К концу пути у вас должна уже скопиться ог- 
ромная сумма: что-то около 550$. Не ходите через бар в 
Pawn-O-Matic. Не тратьте зря время: даже за такие день- 
ги вы там ровным счетом ничего не найдете. Подходите 
к мотоциклу и уезжайте на нем, навсегда оставив ваших 
преданных друзей Ha этом уровне ©, @. 


Этот уровень-заставка примечателен одним забавным 
глюком. Если на нем сохраниться, а потом полученную 
сохранялу загрузить, то по прошествии секунды проно- 
сящийся мимо вас пейзаж остановится @, еще через 
некоторое время экран начнет медленно тускнеть, пос- 
ле чего вы неожиданно погибнете, издав при этом ха- 
рактерный вопль. Так что лучше уж вам ехать без оста- 
HOBOK. 


POISONVILLE 


С первых же ваших шагов по уровню вам очень часто бу- 
дут встречаться два имени: Nick Blanco и Louie. Первый 
из них — законченный злодей, могущественный и силь- 


ный враг; со вторым же вам можно 

и должно иметь дело. Вскоре вы 06- 

наружите, что практически все не 

враждебно настроенные по отноше- 

нию к вам крепкие ребята в ближайших 

окрестностях завербованы Луи. Имея са- 

мое искреннее желание работать именно на 

вас, а не на Луи, они не отваживаются, тем не менее, 
на самовольный уход, и советуют вам самому побеседо- 
вать с их боссом. Последнее осуществимо: Луи ждет не 
дождется вас в клубе Swank. 


Не ходите в Pawn-O-Matic: там, как всегда, нет ничего 
путного. Вы не оскверните себя приобретением нового 
оружия за презренный металл, вы добудете его в честном 
бою, как и должно его добывать настоящему воину. 


Идите мимо магазина @ прямо в конец улочки и завора- 
чивайте направо. Там есть неприметная дверь @. Вой- 
дите в нее. 


За дверью под названием Maintenance вы найдете нем- 
ного здоровья и амуниции. Левая дверь на последнем 
этаже ведет в кухню и спальню ©, Там также есть нем- 
ного здоровья (в двух ломающихся ящиках). За дверью 
Roof Access вы опять-таки найдете немного здоровья, 
немного патронов и самое главное: заколоченное окно. 
Сломайте доски @ и вылезайте через него на проходя- 
щие под ним трубы ©. Идите по ним направо, запрыги- 
вайте на небольшое возвышение, затем ломайте лежа- 
щие там плоские ящики и берите то, что вы там найде- 
те. Теперь вы можете наведаться в клуб. 


CLUBSWANK 


Не трудитесь: сейчас вы здесь никого He завербуете ©. 
Луи — наверху @. Поговорите с ним (вежливо!) и вер- 
нитесь назад. 


Е идя 


POISONVILLE 


Опять лезьте на Te же трубы и идите теперь по ним на- 
лево, затем спрыгивайте с них на толстую трубу, идущую 
немного ниже и ползите по ней к окну. Запрыгнув в окно, 
осторожно подкрадитесь вплотную к стоящему к вам спи- 
ной мужику. Он выносится одним точным выстрелом из 
шотгана в упор ©. Справа от вас — полки со здоровьем 
и патронами. Они пригодятся вам уже очень скоро. 


Выходите из комнаты через дверь на являющуюся полом 
второго этажа решетку и осторожно делайте пару шагов 
по направлению к лестнице. Как только вы заслышите 
доносящуюся снизу ненормативную лексику, немедленно 
бегите назад, за дверь, поворачивайтесь к ней лицом и 
плотно забивайтесь левым плечом в угол, образованный 
левым дверным косяком и стеной. Вы достигли своей це- 
ли: вас заметили, за вами уже идут, и к встрече визите- 
ров вы вполне готовы. Стойте на месте, вжавшись в угол, 
и не шевелитесь! Шаги и мат приближаются к двери — и 
неожиданно вы обнаруживаете себя плотно заклиненным 
в углу судорожно пытающейся открыться в вашу сторону 
дверью. Это победа! Стреляйте в узкую щель едва приот- 
крытой двери в мелькающие там силуэты противников. 
Довольно скоро ваши враги за дверью закончатся, что, 
однако же, не повлечет за собой прекращение дверных 
конвульсий. Вы плотно заклинены и не в силах сдвинуть- 
ся с места. Как быть? Да очень просто: сохранитесь в 
этом состоянии, а потом загрузите сохранялку! Да-да, 
именно так: после такой «перезагрузки» вы обнаружите 
себя свободно стоящим перед закрытой дверью, за кото- 
рой вас ожидает груда мертвых тел ваших врагов ©! 3a- 
помните, господа: этот очень эффективный и изящный 
прием называется «методом самозаклинивания». Открыв 

теперь дверь, вы сразу же 

обнаружите единственный 

известный мне недостаток 

этого метода: все лежащее 

за ней оружие немедленно 

взорвется. Так что оставьте 
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мысль заполучить «методом самозаклинивания» автомат 
Томпсона: к сожалению, это невозможно. А вот денежки, 
напротив, остаются на месте в целости и сохранности. 
Соберите их, спуститесь вниз по вертикальной лестнице 
и, поинтересовавшись сперва содержимым двух плоских 
ящиков в углу, быстро выгляните за дверь на улицу, пос- 
ле чего поспешно лезьте по той же самой лестнице об- 
ратно, заходите за ту же дверь и забивайтесь в тот же 
угол. История повторяется: без сомнения, эта дверь ста- 
нет последней, которую кровожадные уличные злодеи 
увидят в своей жизни. Отправив извращенным способом 
в мир иной вслед за первой и вторую группу товарищей, 
не спешите расслабляться: самозаклинивание на этом 
уровне вам придется применить еще и в третий раз. Уга- 
дайте-ка, против кого? Правильно: против тех двух мужи- 
ков, что стерегут расположенный в самом начале уровня 
проход к лифту ©, а также и против стоящей неподале- 
ку женщины. Идите туда, стреляйте один раз из пистоле- 
та в женщину и быстро бегите ко все той же двери, обаг- 
ренной кровью бесчисленных умерщвленных с ее по- 
мощью вами жертв. Через несколько секунд вся троица 
будет наверху, и вы, наконец, сможете достойно завер- 
шить так славно начатую вами зачистку уровня. Вот те- 
перь действительно все. Собрав у двери последнюю пор- 
цию баксов, теперь вы можете спокойно идти к лифту ®. 


окончание следует... 
СМТАСИХ 
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ыло время, когда мы считали Rainbow Six сложной игрой. 
Наивные! Если бы нам было известно, какой сюрприз 
приготовила нам неизвестная в то время компания 
Illusion Softworks, то... мы бы думали иначе. Вспоминает- 
ся, на самом деле, He Rainbow Six, a Commandos, в кото- 
ром существовало достаточно много путей прохождения 
миссии и вариантов развития событий, но изящными и 
простыми могли считаться лишь несколько. В 
Hidden&Dangerous то же самое. В настоящем прохожде- 
нии (точнее, первой части прохождения), вам предла- 
гаются наиболее грамотные на наш взгляд решения не- 
которых не самых простых проблем в прохождении пер- 


ВЫХ МИССИЙ. 


MCCA 
Задание: 


Вам нужно перебраться на другой берег по железнодо- 
рожному мосту и встретиться с итальянскими партизана- 
ми. Мост хорошо охраняется патрулями. 


Миссия все же достаточно простая, но нужно учитывать 
отвратительную видимость и все неожиданности в связи 


с ней возникающие. Прежде всего, переключитесь на 
снайпера и прикажите отряду двигаться за вами (клави- 
ша <НОМЕ>). Вы можете спокойно бежать по берегу 
вдоль реки, не опасаясь никаких неприятностей до боль- 
шого валуна ©. Там остановитесь, переключитесь на 
вид от первого лица и присядьте. За отряд, следующий 
за вами, можно не опасаться, бойцы остановятся там же, 
где остановились вы. Теперь через прицел снайперской 
винтовки внимательно осмотрите окрестности. Вы уви- 
дите небольшой, сравнительно безобидный домик и же- 


КАК ОРУЖИЕ? 


На самом деле лучше всего доверить выбор компью- 
теру, а потом добавить боеприпасов по желанию. 
Компьютер же, в принципе, все делает очень пра- 
вильно. Два бойца ведут активный бой на ближней 


дистанции, вооружены соответственно автоматами, 
гранатами, в миссиях, где надо что-нибудь взорвать, у 
одного из них есть также динамит. Другие два — спе- 
циалисты по дальнему бою — вооружены снайперской 
винтовкой и пулеметом. Разумеется, говорить о ка- 
ком-то резком ограничении обязанностей, как в том 
же Commandos, не имеет смысла, все бойцы взаимо- 
заменямы, но некое организующее начало в игре при- 
сутствует. В конце концов, какой толк в игре может 
быть от четырех снайперов? Базука и фауст-патрон — 
вещи достаточно полезные, но, во-первых, очень тя- 
желые, а, во-вторых, их можно заменить обычными 
гранатами. По крайней мере, на первых миссиях они 
будут только мешать. Мины — есть всего несколько 
миссий, в которых без противотанковых и противопе- 
хотных мин не обойтись, но их исползование всегда 
оговаривается в брифинге, так что особенно перенап- 
рягаться с ними не стоит. Ну, а нож — штука оконча- 
тельно полезная, это вы поймете после первых же ми- 
HYT игры в Hidden&Dangerous. 


лезнодорожный мост впереди. Воспользуйтесь увеличе- 
нием (надо нажать на правую кнопку мыши и, не отпус- 
кая ее, передвинуть мышь). На мосту вы увидите одного 
из патрульных, уныло мокнущего под дождем. Попытай- 
тесь попасть точно в голову. Будьте очень внимательны: 
после выстрела из домика выбегут фрицы и начнут па- 
лить в вашу сторону. Ваши сотоварищи должны с ними 
справиться, но вам не мешало бы им помочь. Теперь 
прикажите бойцам оставаться на месте (клавиша 
<END>), а сами очень осторожно, не разгибая спины бе- 
гите к железной дороги. Не забудьте собрать немецкое 
оружие. Не забегая на мост и не наступая на рельсы (па- 
ровоз может раздавить), воспользуйтесь оптическим 
прицелом и посмотрите на мост 0. Там вы увидите еще 
одного патрульного. Прикончив его выстрелом в голову, 
начинайте медленно продвигаться по мосту. Почаще ос- 
танавливайтесь и смотрите через оптический`прицел — 
впереди должен ходить еще один патрульный. По идее 
увидеть его вы должны, не дойдя до середины моста. 
Пристрелите его и теперь бегите по мосту до тех пор, по- 
ка не увидите берег. На берегу вас ожидают три часо- 
вых: один — слева, другой — прямо впереди, третий — 
справа. Первым вы увидите того, который справа. Он 
должен прятаться за укрытиями на холме рядом с доми- 
KOM, точной копией того, что был на том берегу. Убейте 
его, пробегите по мосту чуть-чуть вперед и посмотрите 
направо. Там должен скучать еще один фриц. Пристре- 
лите и бегите вперед. Оказавшись на берегу, в очеред- 
ной раз воспользуйтесь оптическим прицелом и убейте 
очередного гада, подло дожидающегося вас за безопас- 
ным укрытием прямо впереди. На всякий случай осмот- 
ритесь и начинайте собирать трофейное оружие. Теперь 
переключаемся на командира, который должен сидеть у 
валуна, приказываем отряду двигаться за нами и... ждем 
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пока пройдет поезд. Ha всякий случай. Конечно, если вы 
будете идти по краю железной дороги, не заходя на 
рельсы, поезд с вами ничего не сделает, но кто сможет 
поручиться за двух охламонов, бегущих за вами следом? 
Когда паровоз пройдет, бегите вслед за ним. На том бе- 
регу захватите с собой снайпера и бегите вдоль берега 
вперед. В скором времени вы увидите грузовик EP, оста- 
новитесь и подождите, пока добегут ваши соратники. 
После этого миссия будет считаться выполненной. 


МИССЛЯВТОРАЯ 
Цель: 


Вам нужно освободить пленников и взорвать уцелевшие 
цистерны с горючим. Пленники предположительно нахо- 
дятся на складе. Территория хорошо охраняется тремя 
сторожевыми вышками и множеством патрульных. 
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Миссия начинается в канализационном тоннеле, что са- 
мо по себе неприятно. Начнем с того, что переключимся 
на снайпера и побежим вперед по тоннелю, пока не уви- 
дим лестницу. В принципе, можно бежать и дальше, но 
ничего интересного в канализационной сети, кроме 
мрачных типов с автоматами, мы не найдем. Итак, под- 
нимаемся на поверхность. Прямо перед нами должна 
быть стена. Перевернитесь на 180 градусов и тогда вы 
увидите цистерну @). Теперь переключитесь на вид от 
первого лица и медленно передвигайтесь вправо 
strafe‘om. Как только увидите патрульного, воспользуй- 
тесь оптическим прицелом и стреляйте в голову. Сделай- 
Te еще два шага вправо и тогда вы увидите часового на 
сторожевой вышке. Пулемет в вашу сторону OH развер- 
нуть не сможет, но будет исступленно стрелять из писто- 
лета. Пистолет не так страшен, как пулемет, но лучше не 
медлить — стреляйте в голову! Теперь самое время вво- 
дить в бой свежие силы. Переключитесь на командира и 
выводите его на поверхность. Бегите вперед к вышке с 
расстрелянным часовым, но не добегая до нее, остано- 
витесь, так, чтобы вас не было видно из-за цистерны. 
Слева за цистерной гуляют несколько человек, они срав- 
нительно далеко от вас, но стреляют довольно таки мет- 
KO [2) Поэтому-только показавшись из-за цистерны и 
убедившись в том, что вас заметили, бегите назад. Те- 


перь вам осталось только дождаться фрицев и перестре- 
лять их как кроликов. Соберите оружие и залезайте на 
вышку. На вышке кроме трупа вы увидите замечатель- 
ный пулемет. Воспользуйтесь им и стреляйте... вперед. 
То есть, в самом прямом смысле — вперед. Дело в том, 
что в противоположном углу находится точно такая же 
сторожевая вышка и там стоит точно такой же часовой. 
Просто их не видно. Если вам повезет, вы его’ снимите, 
ну, а если нет, то... Слезайте с вышки и очень аккуратно 
продвигайтесь по направлению к очередной сторожевой 
башни. Как только послышатся выстрелы, не стоит беше- 
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но вращать головой в попытках увидеть, какой же это 
гад так подло палит из пулемета, а просто побыстрее 
сматывайтесь назад. Будьте очень аккуратно, если пуле- 
метные очереди заденут близстоящие грузовики, пос- 
ледние могут взорваться EJ. Поэтому было бы очень хо- 
рошо, если бы вы их сами предварительно взорвали. 
Тогда мины замедленного действия превратились бы в 
замечательное укрытие. Как уничтожать часового на 
сторожевой вышке, если ему удалось выжить? Забудьте 
о снайперской винтовке, пока вы будете прицеливаться, 
спецназовца успеют замочить. Воспользуйтесь коман- 
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дирским автоматом — все очень просто, надо всего-нав- 
сего стрелять «в сторону врага». Результат, как правило, 
превосходит ожидания. Итак, часовой мертв, продол- 
жаем продвижение вперед. Добравшись до последней 
цистерны, остановитесь. Есть два варианта развития со- 
бытий. Первый — быстрым strafe’'omM выскочить из-за 
цистерны и прикончить сначала патрульного, а потом 
часового на вышке ©. Второй — добежать до стены 
склада и спрятаться за ней. Есть шансы, что патрульный 
вас заметит и кинется следом. Как стрелять из-за угла, 
думаю, вы знаете. Если не выскочит, стандартный strafe 


и не менее стандартная очередь. Потом займитесь часо- 
вым на вышке. Итак, полпути пройдено, осталось всего 
ничего. Бегите вперед вдоль стены склада. У угла оста- 
новитесь. Слева за стеной на некотором расстоянии вас 
будет ждать еще один фриц 6. Скорее всего, он будет 
стоять спиной к вам, хотя это еще не факт. Короче, за- 
бейте чувака и осторожненько бегите ко входу на склад. 
Близко к нему лучше не подходить, а подползать. На 
втором внутреннем этаже склада будет сидеть один OCO- 
бо противный ганс и думать, что его там никто не видит 
©. Но, поскольку вы теперь в курсе дела, особых проб- 
лем с ним у вас не возникнет. Не вздумайте заползать в 
здание! Справа стоят два немца с чересчур обостренной 
реакцией. Рядом с этими шизофренниками стоит грузо- 
вик @. Намек ясен? В общем, швыряйте гранату, не за- 
ходя в здание и постарайтесь, чтобы она все же оказа- 
лась не особенно далеко от грузовика. После того, как на 
складе все очень мило взорвется, забегайте туда и мчи- 
тесь направо. Поднимайтесь по лестнице до конца. На 
последнем этаже вы обнаружите открытую дверь и му- 
жика в кепке. Кепку не трогайте, а вот на немецкого сол- 
дата рядом с ней стоит обратить повышенное внимание 

Теперь подойдите к мужику и спросите его, хочет ли 
он жить. Он вам ответит в том смысле, что да, очень, а 
заодно расскажет, что пленников тут нет, их давно от- 
везли на железнодорожную станцию. Такой вот облом- 
чик. В любом случае первая часть миссии выполнена. 
Что делать дальше? Если вы любите каждое дело доде- 
лывать до конца, поднимитесь на крышу и пришейте 
очередного кретина с пулеметом. Теперь переключай- 
тесь на бойца с динамитом. Пусть он заложит взрывчат- 
ку рядом с двумя цистернами и отойдет на всякий случай 
подальше. После того, как все это дело радостно ухнет, 
собирайте своих бойцов в назначенной точке. То бишь в 
канализации. Миссия пройдена. 
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Освободить пилотов, взорвать вагон ©, дабы обозна- 
чить цель бомбардировщикам, и обесточить прожектора, 
уничтожив транформатор. Несчастного пленника хранят 
на железнодорожой станции. 


Неужели эта миссия всего-навсего третья? Между тем, 
она одна из самых сложных во всей игре. Итак, глубокая 
ночь, ничего не видно, между тем, на рассвет особенно 
полагаться не стоит, он все равно не наступит 0. Поэто- 
му командир приказывает отряду двигатся за ним и бе- 
жит вдоль проволочной сетки. Метров через тридцать 
сетка повернет направо. Вам также следует повернуть 
направо. Очень осторожно выходите из-за вагона — там 
тусовка (2) Можно даже не особенно рисковать своей 
жизнью и послать на верную погибель своих сотовари- 
щей. Чтобы указать, куда им нужно идти, надо просто 
смотреть в ту сторону. Ну и нажать клавишу <PAGE UP>. 
Девять шансов против одного, что ваша команда распра- 
вится с противником без потерь. Теперь самое время пе- 
реключаться на снайпера. Прицел винтовки сейчас не 
поможет, он поможет позже. Самая главная проблема в 
этой миссии заключается в том, что враги появляются 
неизвестно откуда. Зная хотя бы ориентировочно, где 
они находятся, задание можно было бы выполнить безо 
особых проблем. Но здесь есть хитрость. Вы, наверное, 
обратили внимание на прожектора, освещающие ночое 
небо. В непосредственной близости от каждого прожек- 
тора располагается система ПВО и, соответственно, не- 
мецкие солдаты. Их может быть от двух до пяти. Поэто- 
му, как только замечаете очередной прожектор, внима- 
тельно осматривайте территорию рядом с ним через 
прицел снайперской винтовки. Так прочешите всю тер- 
риторию и бегите на платформу станции. Там шляются 
несколько человек, существованию которых можно лег- 
ко положить конец, если воспользоваться все той же 
снайперской винтовкой. Теперь бегите к станции. Пер- 
вым вы увидите пленника, но не торопитесь спасать его. 


Воспользуйтесь подобранным немецким автоматом, ак- 
куратным straf ом передвиньте Cb влево и пустите оче- 
редь по немецкому офицеру, который вас давно ждет. 
Затем подойдите к пленнику, после чего он будет счи- 
таться освобожденным GB. Теперь выйдите из станции и 
осторжно идите налево. За стеной вы должны обнару- 
жить пулеметную вышку и двух солдат. Сначала займи- 
тесь вышкой (есть шансы, что на вас не обратят внима- 
ния), а потом швыряйте гранату часовым. Вполне воз- 
можно, что взрыв уничтожит не только их, но и тран- 
сформатор 6. Если — нет, TO взорвите его динамитом. 
После этого взрывайте вагон и осторожно возвращай- 
тесь назад — британские бомбардировщики собираются 
нанести авиаудар по железнодорожной станции. Если вы 
не будете особенно близко подходить к вагонам, кото- 
рые явлются основной целью самолетов, то все должно 
закончиться вполне удачно. Недалеко от того места, где 
вы должны закончить миссию, вас будут ждать несколь- 
ко немецких солдат. Откуда они взялись непонятно, но 
если быть готовым к их неожиданному появлению, осо- 
бенных проблем они не составят. Миссия будет считать- 
ся пройденной после того, как вы дойдете то точки Х. 
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СВЯЗЬ 


КОДЫРС 
Hidden&Dangerous 


Чтобы активизировать режим кодов, вве- 
дите ТАМСНЕАТЕК. Если вы все сделали 
правильно, то услышите щелчок. После 
этого непосредственно в игровом процес- 
се вводите: 


Allitems — полный набор item’ os. 
Resurrect — оживляет убитых бойцов. 
Goodhealth — восстанавливает здоровье. 


Nohits — враги ничего не смогут с вами 
сделать. 


Killthemall — уничтожить всех врагов на 
уровне. 


Funnyhead — огромные головы. 


Gamedone — успешно завершаете мис- 
сию. 


Gamefail — миссия считается проигран- 
ной. 

Openalldoor — открываются все двери. 
Showtheend — финальный мультик. 


Laracroft — вместо головы появляется... 
Сами увидите. 


Enemyf — враг появляется перед вами. 
Enemyb — враг появляется позади Bac. 


Playercoords — координаты игрока на 
уровне. 


Debugdrawvolumes — действие этого кода 
осталось невыясненным. 


Debugdrawwire — отладочный режим иг- 

ры. 

Quickload — загрузка случайной миссии. 
Descent 3 


IveGotIt — много оружия, энергии, пол- 
ностью восстанавливаются защитные по- 
ля. 


BurgerGod — режим бога. 
TreeSquid — полная карта. 


MoreClang — перейти на следующий уро- 
вень. 


DeadOfNight — уничтожить всех своих 
врагов. 


Testicus — невижимость. 


FrameLength — fps отображаются на 
экране. 


ByeByeMonkey — вид от третьего лица. 
Shananigans — странные текстуры. 
TubeRacer — 250 повреждения. 
Teletubbies — действие этого кода неиз- 
вестно. 

Kingpin: Life of Crime 
При загрузке игры добавьте в командную 
строку «+developer 1». В самой игре вы- 
зовите консоль клавишей <~>. После 
введите: 
IMMORTAL — режим бога. 
NOCLIP — возможность ходить сквозь 
стены. 
EXTRACRISP — враги чаще попадают под 
OFOHb. 
CL_REARVIEWMIRROR 1 — зеркало задне- 
го вида. 
МОТАВСЕТ — враги не видят вас. 


Следующие команды используйте со сло- 
вом GIVE (например, GIVE ALL, GIVE CASH 


LINE 


ит.Д.): 
ALL — появляются все item’bI за исключе- 
нием денег. 


CASH ### — появляется ### денег. 
COIL — появляется катушка. 

WATCH — появляются часы. 
BATTERY — появляются батареи. 
WHISKEY — появляется виски. 


CHEM_PLANT_KEY — появляется ключ от 
химического завода. 


FUSE — появляется предохранитель. 


SHOP_KEY — появляется ключ от магази- 
на. 


WAREHOUSE_KEY — кпоявляется ключ от 
склада. 


LIZZY HEAD — появляется голова Лиззи. 


SHIPYARD_KEY — появляется ключ от 
верфи. 


OFFICE_KEY — появляется ключ от офи- 
са. 


VALVE — появляется ручка рычага. 
TICKET — появляется билет. 
FLASHLIGHT — появляется фонарик. 
WEAPONS — появляется все оружие. 


АММО — появляется максимум боеприпа- 
сов. 


Need for Speed: Road Challenge 
Введите эти коды в главном меню: 
Аркадный режим: 


ТВ 00-15 — ездить на стандартных ма- 
шинках. 


GOFAST — модернизация двигателя. 


МОМКЕУ — модернизация автоматичес- 
кой трансмиссии. 


МООМ — низкая гравитация. 
MADLAND — супер-оппоненты. 

Режим Road Challenge: 

BUY — свободное приобретение. 

UPO — никаких модернизаций. 

UP1 — модернизация первого уровня. 
UP2 — модернизация второго уровня. 
UP3 — модернизация третьего уровня. 
GATES — появляется больше денег. 
Режим преследования: 

DCOP — новая полицейская машина. 
ЕСОР — новая полицейская машина. 
FCOP — новая полицейская машина. 
Остальные: 

ACAR — дополнительная машина. 
ВСАВ — дополнительная машина. 
CCAR — дополнительная машина. 
CARS — появляются все машины. 
TRACKS — открываются все трассы. 


ALLTIERS — становятся доступны все 
уровни. 


OUTMYWAY — гудок заставляет других 
игроков устраивать аварии. 


RESETYA — гудок заставляет других игро- 
ков начинать гонку сначала. 


КОДЫР5 
Rally Cross 2 


ЧИТАТЕЛЕЙ 


ОДЫРОР$ 


Введите в качестве вашего имени перед 
гонкой, чтобы активировать следущее: 


SISAO — трасса Oasis из Rally Cross 1. 
ELGNUJ — трасса Jungle из Rally Cross 1. 
FOSTER — Tpacca Little Woods (лес в 06- 
щем-то). 

NIVEK — трасса Frozen Trail (Альпы). 

МП — трасса Dusty Road (пустыня). 

КСМ — трасса Rock Creek (снова Альпы). 
СВЕ — трасса Dry Humps (снова пусты- 
ня). 

BSIRHC — Tpacca Hillside, (просто горы). 
AIRFILLED — машинки летают, как при 
коде FEATHER в Rally Cross 1. 


INCORPOREAL — Проходить сквозь 
проивников. 


PREVET — открыть машины/трассы, как 
если бы пройти сезон rookie. 


PREPRO — открыть машины/трассы, как 
если бы пройти сезон veteran. 


PREALL — открыть все трассы и машины 
за исключением последних двух. 


Дает также много очков, чтобы выиграть 
Pro Season и открыть доступ к последней 
трассе. 


LEADSHOT — изменяет физику машин 
(очень похоже на код STONE из Rally 
Cross 1. 


МООМЕУ — возврат к оригинальной фи- 
зике Rally Cross 2. 


3Xtreme 


Победите во всех тре сизонах Ha слож- 
ности, amateur, pro-am и pro, чтобы от- 
крыть всеи секретные трассы и гонщи- 
KOB. 


Введите TP Ha экране ввода кодов, чтобы 
получить мумию-байкера с 95% всего. 


Введите GRINDS на экране ввода кодов, 
чтобы получить всех гонщиков. 


Введите lugnut на экране ввода кодов, 
чтобы получить Франкенштейна-скей- 
тбордиста с 95% всего. 


Введите dominique на экране ввода ко- 
дов, чтобы получить скейтера с 95% все- 
го. 


Ведите деер на экране ввода кодов, что- 
бы получить байкера с 97% всего. 


Введите nyub на экране ввода кодов, что- 
бы получить скейтера с 97% всего. 


Введите bink на экране ввода кодов, 
чтобы получить скейтбордиста с 97% 
всего. 


Введите redline на экране ввода кодов, 
чтобы получить красную машину с 99% 
всего. 


Введите blueline на экране ввода кодов, 
чтобы получить синюю машину с 99% 
всего. 


Введите whiteline на экране ввода кодов, 
чтобы получить белую машину с 99% 
всего. (Попробуйте все другие цвета, ко- 
торые знаете, вдруг получите машину 
цвета берлинской лазури.) 


Big Air 
Доступ ко всем странам. 
На экране главного меню быстро набери- 


те: 
dh < @®, ®, ©), ®. 


И в режиме Freeride будет открыт доступ 
ко всему. 


Все секретные доски. 


Введите (быстро) один/все из представ- 
ленных кодов на экране главного меню, 
теперь перейдите к экрану выбора досок 
и выберите Pitbull (кнопка Вправо), чтобы 
найти дополнительные доски. 


Big Air: }, 4, >, < @, @, @, © 


1 
2 ® 
3) Steve: », 4, }, 4 OO} ®, ©. ‘O} 
4) Fire: >, 4 >, 4 С ©, ®, ® 

5) Angel: >, 4, }, ¢, ®, ©, ®, (OC) 
6) Accolade: », ¢, >, 4, @), @, @), @) 
7) Jimmy: >, 4 >, р ‘O} ©, ©, О 
8) отт: », 4 >, 4 ©, ©, ©, ® 
9) Рае: }, 4, }, 4 ©), ®, ®, © 


Знаменитые сноубордисты. 


Этот код позволит вам соревновноваться 
со знаменитыми сноубордистами. Для 
этого быстро введите на экране главного 
меню один из кодов, затем одержите по- 
беду в первой гонке World Tour. Следущая 
гонка будет против знаменитого сноубор- 
диста. 


Shawn Palmer: (хз (восемь раз). 


Mike Beallo: (@8)хб, @)x2. 

Nicola Thost: @y, ©. 

Ian Spiro: @)x6, @), ®. 

Ross Powers: @®, ©), @y2. 
Fabien Rohrer: @)x5, @), @), @). 


Driver 


Cheat mode. 


Введите один из следующих кодов на 
экране главного меню. Если код введен 
правильно, то вы услышите звук. Теперь 
соответствующий код доступен в кодовом 
меню. 


Неуязвимость. 
Быстро нажмите: 


79, ©, @, СЭ, @, (9, GD. 
Без полиции (полиция просто не видит 
вас). 


Быстро нажмите: (Rp, 
СЭ, (9, (9, СЭ, СЭ, @3, @, СЭ. 


Поворачивающиеся задние колеса. 
Быстро нажмите: GD, GD, GD, G3, @, 
Oe. @3, СЭ, (3, (9, G. 
Долгое зависание. 

Быстро нажмите: G3, @, GD, G3, @, 
©, СЭ, СЭ, (9, (9, 0, СЭ, @. 
Минимашины. 

Быстро нажмите: GD, G3, GD, G3, GB, 
BOGeeaw?,®] (9, ®. 
Примечание: Изменится лишь видимый 
размер, реально же машины останутся 
прежними, то есть при столкновении с 
предметами будет учитываться нормаль- 
ные габариты автомобиля. 

Все к верху дном. 

Быстро нажмите: G3, G3, GD, @, @, 
СЭ, (3, ©3, СЭ, СЭ, @ @3. 
Просмотр титров. 


Быстро нажмите: mM, СЭ, 3, @, 
СЭ, СЭ, (9, СЭ, СЭ, @, ® G. 


СМСОРЕЗ 


ЧИТАТЕЛЕЙ 


ПИСЬМА И A! 


Итак, вы держите в 
руках «Страну Игр». 
Новую «Страну Игр». 
Как видите, мы сдер- 
жали все свои обеща- 
ния и учли все ваши 
пожелания. Что ж, 
теперь нам осталось 
дождаться ваших от- 
зывов и справедли- 
вой критики, с кото- 
рой мы сможем сде- 
лать журнал еще луч- 
ше! 
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НАЧНЕМ, ПОЖАЛУЙ 
СВАШИХРАЗМЫШЛЕНИИ. 


Здравствуй, горячо (ай:)) любимая СИ. Вот я нако- 
нец-то (год собирался) решил накалякать письмецо. 
Посвящено оно, гм, как бы всему по-немножку. Нов 
основном — российским играм. 


Но сначала небольшие пожелания замечания лю 
бимому журналу. Во-пер 
кая бумага? Ну, кризис, 


Я, например, буду наскребать XOTb В co раза боль 
ше, а СИ покупать к widens Ber МОЖНО BbI- 


ведь Ha жанр и разработчика net нет:) Все 
ниженаписанное было нашкарябано н на волне восхи- 
щения Россией и ее компиграми. Т.е. все это — чис- 
Toe ИМХО!!! 


Я живу в Украине, и мне очень жаль, что у нас нет 
таких команд как Бука, 1C, K-D Lab, Никита, 
SnowBall, Акелла. Ведь без преувеличения можно 
сказать: Росигры — лучшие в мире. Отличительной 
чертой игр российских разработчиков является 
привнесение в игру [жанр] чего-то кардинально 
нового. Вангеры — лучшая игра всех времен и на- 
родов, ярчайший тому пример. Разберем все по-по- 
рядку: 


30-АсНоп. Именно то, где подбираешь шотган и от- 
правляешь монстра-негодяя к праотцам. Ну, что я 
могу сказать? Сложно придумать что-то новое в жан- 
pe, где хозяйничают Half-Life, Unreal, Q2 и Thief. Ho 
мне кажется, что российские разработчики когда-ни- 
будь выдадут что-нибудь такое офигенно-револю- 
ционное, что можно будет использовать диски выше- 
названных игр в качестве формочки для печения. 


ВРС. К сожалению я не РПГешник, так как моя 
первая ролевушка был(а) Fallout, с кучей непонят- 
ных настроек (да еще на английском), да еще и по- 
шаговьй. И я тогда решил: РПГ-сакс :( Но вот вы- 
ходят Аллоды, и я закидываю все игры на полку/в 
корзину (Виндоузную), и режусь в Аллоды. И не- 
давно. Вы ие Аллоды: Повелители A 


СХ уд 
комментс). 


А теперь отдельной строкой о ВАНГЕРАХ. Игра игр 
— ее титул. Почему? Да потому, что в этой игре 
присутствуют все жанры в одинаковой степени. 3D 
Action? — разнообразие оружия (хоть и не 10 ан- 
реальных, но все же).РПГ? — мини-квесты, и пос- 
тепенное наращивание мощи персонажа (автори- 
тет, удача). Стратегия? — ресурсы, неизбежный 
элемент всех стратегий. A Te кто считает, что Ван- 
ги мертвы в сети, крупно ошибается. Посетите 
http://tosclan.cjb.net и вы поймете, что я 
прав. 


И небольшое пророссийское обращение к россий- 
ским гамерам: Россия всегда была примером для 
всех славян и сейчас ее разработчики игр подтвер- 
ждают это. Вы должны гордиться, т.к. чатясь с ка- 
ким-нибудь крисом из США по Асе, вы можете гор- 
до пропечатать: «Гт from Russia». А он уважи- 
тельно: «Ооо, это ведь есть родина Rage of Mages. 


как Dreamcast, Nin 
_щем SPS2, а так же Project Dolphin He должны печа- 
| татся, Sony PlayStation — отсталая приставка с 


СВЯЗЬ 


te 


Я специялно училь русский, чтобы поиграт в Алло- 
дов в оригинале»:-) 


Ярослав М. aka ShipRez [TOS] 
yar112@mail.ru 


Не скрою, читать это приятно. Не секрет, что авторы 
нашего журнала относятся к российским играм насторо- 
женно, но этому есть объяснение. И не одно. Примером 
может послужить письмо, которые вы только что прочи- 
тали. Могу добавить, что таких писем (только с прямо 
противоположным содержанием) тоже приходит доста- 
точно. Где истина? Посередине. 


Платформенные споры тем временем вы- 
ходят на новый виток. Вообще похоже, 
что все начинается сначала: 


Здравствуйте, yee редакция «СИ»! 
| Начнуяс с ‘того, что читаю ваш журнал редко, так как 


"По-моему мнению ; Журнал «Си» действительно a 


жен поменятся в лучшую сторону для геймеров, то 
‘есть игры, которые выходят на таких платформах, 
эп4064, Sony PlayStation и в буду- 


КВАДРАТНОЙ графикой, на Nintendo64 слишком яр- 
кая и однобразная графика, а другие консоли вооб- 
ще не появились на европейском рынке. 


Яне знаю игру Bandicoot, но уже по названию вижу, 
что это игра детская и отсталая. Сколько должно 
быть лет жене Jurassic’ a, чтобы играть в такие иг- 
ры, а о соседей я вообще не говорю, может быть у 
него дом игроманов, где живут только заядлые иг- 
роки, которые играют в игры пятилетней давности. 
И вообще пишет в хорошем игровом журнали про 
Ди-джея своего друга и начинает рассуждать, фило- 
co И что нам до Toro, что он прошёл Virtua 
Fighter, в общем можно подозревать, что он рабо- 
тает журналистом в другом журнале, раз все его 
знакомые играют. 


Ну вобщем, к вашему журналу претензий нет кроме 
платформ. Издавайте журналы медленно, но хоро- 
шо, т.к. в вашеё информации тоже есть баги, допус- 


LINE 


Страна MIFP e #15(48) e Август 1999 


095 


Страна MIFP e #15(48) e Август 1999 


096 


ТИМ В Need a же High Stakes я уже месяц иг- 
раю и тоже самое касается Dungeon Keeper 2. 


Иещё я бы хотел узнать, что для моего компьютера 
Лучше крутой ускоритель или процессор. 


C уважением HELG. 
hellg@mail.ru 


Для твоего компьютера лучше крутой процессор, а BOT 
спорить надо уметь. Взаимные оскорбления (особенно 
такого класса) ни к чему не приведут, а издеваться над 
собеседником — занятие не особенно достойное. «Убе- 
рите из журнала описания игр на других платформах, 
потому что их у меня нет,» — предложение, что и гово- 
рить, достаточно оригинальное. Можно также потребо- 
вать убрать из журнала 3D-action bi (не люблю — слиш- 
ком крови много), стратегии (слишком сложные) и гон- 
ки (на Pentium 166 ММХ тормозят). Вот, правда, обозре- 
вать будет нечего — разве что письма читателей, если 
таковые останутся, но’ главное - — все будут; довольны. 
Согласны? 


Привет, пока еще «Страна Игр» 
му что мои следующие письма, видимо, будут адре- 
сованы в «Страну РС игр». Но я пока еще не уверен 
в этом на сто процентов. Потому, собственно, я и 
пишу вам: хотелось бы, чтобы вы разъяснили неко- 
торые моменты, CHOLINE к и нового жур- 
нала. 


1. Будет ли «Страна и выходить два раза в ме- 
cal? SS 


2. Останется ли прежним объем журнала? 


3. Будет ли Сергей Амирджанов главным редакто- 
ром в «Стране РС игр»? _ 


4. Будет ли в журнале сообщаться о переводах игр 
с приставок на РС? 


Теперь несколько общих слов. Лично я никак не ожи- 
дал от вас такого: выпуск журнала, полностью посвя- 
щенного РС — событие удивительное для «Страны 
Игр», ведь вашей основной особенностью всегда бы- 
ла многоплатформенность. Видно, несмотря на все 
ваши заверения в абсурдности враждебного отноше- 
ния писишников к приставочникам, людей, нежелаю- 
щих видеть статьи о приставках на страницах журна- 
ла, очень много, что и сподвигло вас выпустить 
«Страну РС игр». Но я не могу сказать, что данный 
факт вызвал у меня только радость, хоть я и являюсь 
верным Служителем Культа Персонального Компью- 
тера и готов объявить священную войну иноверцам. 
Во-первых, потому что я читаю «Страну Игр» уже два 
года и привык к тому, что на обложке написано не 
только PC CD-ROM, но и PlayStation, Nintendo 64 ис 


. Говорю Tak, пото- о- 


недавних пор Dreamcast: людям вообще свойственен 
консерватизм, и я не исключение. А, во-вторых, меня 
очень беспокоит, что «Страна РС игр» будет лишь но- 
мером два по сравнению со «Страной Игр». 


Очень бы хотелось, чтобы вы прояснили ситуацию с 
выходом нового журнала. 


C уважением, 
Коровин Олег. 


Надеемся, что журнал, который вы держите в руках, 
уже прояснил ситуацию, но на вопросы все же отве- 
ТИМ. 


1. Да, будет. 


2. Объем журнала несколько увеличится (точнее, уже 
увеличился). 


3. Нет, Сергей Амирджанов останется редактором 
«Страны Игр». Редактором «Страны РС Игр» стал не 
менее уважаемый автор «СИ» — Максим Заяц. 


4. Судя по всему, имеется в виду «Страна РС Игр». На | 


самом деле, это не журнал, а газета, которая будет 
посвящена всем играм, выходящим на РС. Порты в 
данном случае не исключение. 


Концепция «Страны Игр» ничуть не изменилась. Жур- 
нал посвящен всем современным играм, выходящим 
на всех современных платформах. Включая РС, разу- 
меется. «Страна РС Игр» — это новое издание, выход 
которого никак(!) не отразится на «Стране Игр». Мы 
решили выпустить газету, посвященную исключитель- 
Ho РС играм, только для тех, кто не хочет тратить 
лишних денег на ненужную им информацию. «Страна 
РС Игр» никогда не будет номером два по сравнению 
со «Страной Игр». Это — самостоятельное издание, 
которое будет справляться со своими функциями на 
сто процентов. 


Здравствуйте, уважаемая редакция «Страны Игр». 


не 15 лет, На РС играю 3 года ‚за это 


ром помогли ‘определиться, т онеаНо же, ВЫ. Do | 


CX пор храню у себя в ящике мой первый 
_с обзором QUAKE2. Когда наша твердейшая валю- 


та полетела ВНИЗ, как и к c | 
MMI 


р азначенное время, 
мате Расти чатые А просто 


? ; и в Ор. 
`мальный ВИД, 
я привык к этому и думаю, что мне эти картинки 
нафиг не нужны, главное, чтобы коментарии бы- 
ли красочными, как прежде. Но вот читал, что вы 
опять переходите на нормальный вид, и это прос- 
то клево. У меня есть пара вопросов насчет выхо- 
да некоторых игр: 


1. КОГДА. ВЫЙДЕТ ИГРА ПОД НАЗВАНИЕМ D-JUMP ,O 
КОТОРОЙ ВЫ ПИСАЛИ В АВГУСТОВСКОМ НОМЕРЕ 
ТОГО ГОДА??? 22??? 


2. Когда выйдет классная игра под названием 
KINGPIN? 


3. Кто-нибудь собирается выпускать файтинги на 
РС? 


4. Когда выйдет МАХ PAYNE и полный QUAKE 3?! 


MIKE 
e-mail: alexz@onego.ru 


Пишу я вам в первый (и, надеюсь, не в послед- | 
| НИЙ) раз 


| время пен ay MERITS : | Овчинникова, 


ЧИТАТЕЛЕЙ 


1. Скорее всего, игра D-Jump вообще никогда He уви- 
дит свет. Увы... 


2. Уже вышла. 


3. Похоже, что нет. С файтингами на РС серьезные 
проблемы. Причем технологического порядка. Осо- 
бенно хорошо это продемонстрировал Mortal Kombat 
4. 


4. Мах Payne выходит в конце года, Quake 3 — в нояб- 
ре. 


ПЕРЕПИСКА ЛОКЛОННИКОВАГР 
Привет! 


Хочу организовать е-майл-клуб для тех, кто хоть 
что-то знает о Вавилоне-5, деле Толкина-Перумова- 
Асприна и истории мира БТ. Писать на 


valeryChome.isu.ru 
Evil Drazi Singer 


Привет всем и конечно же моему самому Любимо- 
му журналу!!! 


Прошу Вас опубликовать мое письмо в рубрике 
Обратная связь! Меня зовут Артем (друзья зовут 
Тёма) мне 13 лет, и я ищу друзей по переписке, 
кому нравятся игры Starcraft: Brood Wars, Warcraft 
2, Carmageddon, Simcity3000 и остальные страте- 
гии и 3D-action bi. ВСЕГДА готов дать совет и по- 
делиться секретами. 


Пишите, всегда отвечу! 


Мой e-mail: 
Artem86nov20@yahoo.com. 


Дорогая редакция «СИ». 
Пишет вам, фанат вашего журнала — Закиров Ар- 


| Tem. Читаю ваш журнал о-очень давно и хочу поб- 


агодарить всех редакторов — экспертов: Сергея 


ва, Сергея Долинского, Петра Давыдова, моего лю : 
old pee ce Naletd slant: A BC 


laki78@anet.Iv : 


И | желаю удачи всей | редакции. 


но 10 ЭТОГО не и постепенно | — 
Hi, СИ! 


Я — Supergnom Ha MSN Gaming Zone. 


Zone — это круто.Только вот русских там практи- 
чески нет. Я еще не встретил ни одного русского, 
хотя там я играю регулярно уже около года. И все 
удивляются , тому, что я из России. А так, там ин- 
тересно играть. Is there anybody from Russia оп 
Zone? Есть кто из России Ha Zone? Если есть, напи- 
шите пару слов на E-Mail : dwarf12@chat.ru 


Буду рад ответить. Я, кстати, хочу создать клуб 
«Русские на Zone», кто хочет — присоединяйтесь. 
И еще: все-все-все игроманы! Регистрируйтесь на 
MSN Internet Gaming Zone! (www.zone.com) 


supergnom 
dwarf12@chat.ru 
egn#102143 


СМВЕЛЕИ/ 


риса Романова, Вячеслава Назаро- SRE 


QUAKE III QUAKE II QUAKE I "ЛАВИНА" УЛ.Рочдельская 
ALLODS I ALLODS II-ALLODS—III ДОМ ТЕ/5 СТРОЕНИЕ WI 
STARCRAFT ... = ————TI@: 205-0468 205-0796 
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то МБИТ 60 СУПЕРКОМПОВ АЗИИ 300-450 
64¥5 ERE 6,272 ВИ то штук BRON ЯВНО 
20 штук ШЗ 3 сотальны: 


ВИАН 


- выходим из м.Краснопресненская налево; М.КРИСНОПРЕСНЕНСКЯЯ 
- поворачиваемся спиной к Зоопарку 
и идем вниз к Белому Дому ВИНЕ ЦЕНТР 


(справа киноцентр); УЛ.ЗАМОРЕНОЕЯ 
- пересекаем ул. Заморенова; 
- двигаемся прямо (слева стадион 


и мемориал "Защитников БД"); ПЕР. 
- впереди правее вход в сквер; КЯПРЯНОЕЯ 
- входим в сквер и проходим 

направо СЕВОЗЬ него; 

выходим из сквера поворачиваем налево; 
- внизу впереди ул. Рочдельская дом тт/5 
= Вход со двора... 27 

ene 

Путь занимает 6 минут 34 секунды БЕЛЫЙ дом ZZ. 
если не отвлекаться на девчонок в сквере ! 


«Князь: Легенды Лесной страны» — ролевая игра в глубоком и 
интерактивном мире, сочетающем мистическое очарование событий 
Летописи Времен с атмосферой древних славянских легенд. 


«Князь» следует лучшим традициям классических РПГ, главные из 
которых — полная свобода действий героя и интерактивность игрового 
мира. 


<> Развитие параметров и навыков героя в зависимости от выбранного 
класса. 


<> Точный детальный математический расчет поединков, основанный на 
большом количестве параметров, например, текущее состояние 
здоровья персонажа и даже сторону, с которой наносится удар. 


<> Обилие древних магических артефактов, сила действия которых 
зависит от уровня Вашего героя. 


<> Многообразие зелий и знахарских смесей, которые может приготовить 


сам герой, экспериментируя с различными компонентами. 


<> Возможность управлять поселениями и судьбами их жителей, строить и 
разрушать деревни, назначать и увольнять ключевых фигур, 
воспитывать и тренировать воинов дружины. 


<> Нелинейность прохождения, множество квестов и заданий, которые 
можно выполнять или игнорировать. 


ЖДИТЕ ВЫХОДА ИГРЫ В КОНЦЕ АВГУСТА! 


| Легенды Лесной страны" © 1997-1999 АОЗТ "iC" _ 


Москва 

ВВЦ, пав. «Центральный», 

ярмарка «Компьютеры от Я до А»» 
ул. Смольная, 24A, маг. «АЮ-+» 

(м. «Речной Вокзал») 

ул. Кузнецкий мост, 12 

(м. «Кузнецкий мост») 

ВВЦ, пав. 69 (IV), 

«Интернет-салон» (м. «ВДНХ») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 
ул. Земляной Вал, 2/50, 

маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. 
линия, 1 этаж, «Школа XXI век» 

(м. «Лубянка») 

Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 
ул. Ярцевская, 19, 

маг. «Рамстор-1» (м. «Молодежная») 
ул. Шереметьевская, 60A, 

маг. «Рамстор-2» (м. «Рижская») 

ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формо- 
за-Альтаир» (м. «Авиамоторная») 
ул. Вавилова, 55/7, маг. «Академкни- 
га» (м. «Академическая») 

ул. Б. Якиманка, 26, «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская») 

Ленинский пр-т, 62/1, 
«Кинолюбитель», (м. «Университет») 
Абакан 

ул. Пушкина, 113 


Алматы 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
‘Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 
Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2 ,59 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 
Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Иваново 

ул. Красной Армии, 

маг. «Канцтовары» 
Ижевск 

ул. Советская, 8A 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Иркутск 

ул. Урицкого, 4, 

маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 
Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, 

«Дом науки и техники» 
Курган 

ул. Красина, 55 

Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 

ул. Воровского, 15А 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
пр. Победы, 6 

Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 32 


Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, 

маг. «НПС» 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

Норильск 

пр-т Ленина, 22 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Оренбург 

ул. Володарского, 27, маг. «Jazz» 
Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 

маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 

Пятигорск 

ул. Московская, 84 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 

салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Ерошевского, 3-219 

ул. Садовая, 212Б, 

маг. «Книги» (Самарская площадь) 
Санкт - Петербург 

Невский пр-т, 131, 

маг. «Эврика+» 


Лиговский пр-т. 1, оф. 304 
Литейный пр., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет 
«АСКоД» 

Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком» 
Московский пр., 66, 

маг. «Компьютерный Мир» 
Магазины «МайСот» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский пр., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 

Сочи 

ул. Советская, 40 


Сургут. 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
«ЧИП» 

Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «IBEKS» 


LLC ("Snowball Interactive"), 
sractive. Все права защищены. 


Тольятти 

ул. Ленинградская ‚5ЗА 
Тюмень 

ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

yn. Хахалова, 12A 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, 2 подъезд 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Ханты-Мансийск 

ул. Калинина, 53 

Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина, 

компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

Советский пр., ЗОБ, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, к. 56 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп. (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»). 

«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. Молодежная, 1 (м. «Новогиреево»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 

«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 

«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское ш. 8 (м. Щелковская») 

«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 

«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»; Мичуринский пр-т, 4 (м. «Юго-Западная»); ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»);. ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»; 
ул. Новослободская 14/19 (м. «Менделевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 

«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника», ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 2 эт. отд. «Программное обеспечение» 

«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»; Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»);. ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); Ленинградское ш. 17 (м. «Войковская»; 
ул. Удальцова 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 


